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콤퓨터 (기초편) 


머 리 말 


우리 시대에 와서 름퓨터는 사람들의 생활에서 없어서는 안될 길동무로서 여러가지 
복잡한 문제들을 해결하는 도구로 되였으며 날이 갈수록 그 의의는 더욱더 커지고 있다. 

위 대 한 령 도자 김 정 일 동지 께 서 는 다음과 같이 지 적 하시 였 다. 

〈〈학생들에게 현대적인 과학기술을 체득시키자면 현대과학기술의 종합체라고 볼수 
있는 콤퓨터에 대한 교육을 주는것이 매우 중요합니다. 우리는 학생들이 학교를 졸업하 
면 누구나 다 콤퓨터를 다률줄 알게 하여야 합니다.》 

모든 일군들과 근로자들은 를퓨터과학기술을 발전시 킬데 대한 당의 의도를 높이 받 
들고 자라나는 새 세 대 들이 학교를 졸업하면 누구나 름퓨터 를 능숙하게 다룰수 있도륵 
이 부문 교육사업을 발전시키는데 깊은 관심을 돌리며 자신들도 를퓨터학습에서 실천적 
모범을 보여 줌으로써 학생소년들을 힘 있게 이끌어 주어야 한다. 

이 책에서는 고등중학교를 졸업한 사람들이 일반적으로 알아야 할 를퓨터에 대한 기 
초지 식과 문서편집 프로그람，를퓨터 통신과 인터 네트，다매체 기술 등의 활용방법 들을 자체 
로 학습할수 있도륵 구체적으로 서술하였다. 

제 1 장에서는 를퓨터의 일반적특성과 기능，를퓨터의 발전력사를 주었다. 이와 함께 
를퓨터체계를 이루는 하드웨어와 쏘프트웨어에 대한 개념과 그 기능，를퓨터의 리용，를 
퓨터리용과정에 생길수 있는 여러가지 부정적인 측면과 그 예방법 등에 대한 폭넓은 지 
식을 주었다. 

제 2 장에서 는 를퓨터를 직 접 동작시 키 고 작업 할수 있도륵 를퓨터 의 기 초조작법 을 주 
었다. 즉 를퓨터의 설치，를퓨터작업의 시 작과 끝내 기，마우스와 건반의 다루기， 
Windows 조작체 계 다루기 에 대 하여 주었 다. 이 와 함께 조작체 계 와 응용프로그람의 기 능 
과 종류에 대 하여 해설하였다. 

제 3 장에 서 는 문서 편집 프로그람이 가지 고 있는 풍부한 기 능을 리해 하고 문서 편집 에 
활용할수 있도륵 그 리용방법을 주었다. 즉 문서입력과 문서보관，출력기능을 리용하여 
간단한 문서 를 작성 하고 수정 하는 방법，여 러 가지 기 능을 리 용하여 문서 를 만들고 단락 
을 맞추는 방법，그림그리기，문서에 그림을 넣는 방법，표작성과 표계산방법을 주었다. 
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머 리 말 

제4 장에서는 를퓨터통신과 인터네트에 대한 개념，를퓨터를 리용한 여러가지 정보통 
신방법을 주었다. 즉 PC 통신에 접속하는 방법，여 러가지 정보의 검색방법，를퓨터통신을 리 
용한 편지 주고받기，인터네트에 접속하여 여 러가지 자료를 검색하는 방법，전자우편으로 필 
요한 자료를 주고받는 방법 ， HTML 을 리용한 홈폐지작성방법을 주었다. 

제 5 장에서는 다매체에 대한 일반적개념과 다매체기술의 활용분야와 활용방법을 주 
었다. 즉 음성자료의 듣기 와 가공 ， CD 음악의 감상과 인터네 트에서 듣고 싶은 음악을 찾 
아 듣는 방법，그림 그리 기 방법 과 그림 자료를 수집 하는 방법，여 러 가지 자료를 함께 보관 
하는 방법，선전물제작프로그람의 기본기능을 주었다. 

이 책 은 매 개 과제 를 기초，발전, 심화의 세 단계 로 나누어 수준에 맞게 선택하여 학 
습할수 있도륵 구성하였 다. 

소개부분 

기초지식 : 과제를 실습하기에 앞서 반드시 알아야 할 내용들을 간단히 알기 쉽게 
풀어서 주었다. 

복습토론 : 모두 함께 생각하고 자기의 의견을 나눌수 있게 토론문제들을 충분히 주었다. 

전개부분 

기초례제 : 실생활에 가까운 기초례제를 제시하여 례제를 푸는 과정을 통하여 새로 
운 기능을 재미있게 익힐수 있도륵 하였다. 

실습과정소개 : 제시된 과제를 자체의 힘으로 해결하기 어려운 경우 본문에서 준 실 
습과정 을 그대 로 따라 하면 해 결 할수 있도록 구체 적 으로 소개하였 다. 

마무리부분 

평가하기 : 배 운 내 용과 기능들을 잘 리해 하고 있는지 스스로 자신의 실력을 평 가할 
수 있도륵 하였다. 

해보기 : 배 운 기 능을 리용하여 실 생 활에 활용할수 있는 과제 들을 제 시 함으로써 다 
시 한번 복습할수 있도륵 하였다. 

작은 사전, 이야기교실，숨은 열쇠 : 를퓨터를 공부하는 과정에 반드시 알아 두어야 
할 상식이나 새로운 내용들을 풍부히 실어 를퓨터에 대한 지식을 넓힐수 있게 하였다. 

이 책 을 학습하고 나서 보다 실 천적 인 를퓨터 훈련과제 를 수행 해 볼것 을 희 망하는 경 
우에는 이 책의 속편인 《콤퓨터(실기편)》 을 리용하기 바란다. 

우리는 정보산업시대의 요구에 맞게 를퓨터와 다양한 정보기술의 리용방법들을 적극 
배 우고 능숙하게 활용해 나감으로써 강성 대 국건설 에 적 극 이 바지하여 야 한다. 
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콤퓨터 (기초편) 


제 1 장. 인간과 콤퓨터 


를퓨터가 가지고 있는 기본기능을 익히기전에 먼저 를퓨터에 대한 기초지식을 가지는 
것이 중요하다. 

n 이 장에서는 를퓨터와 를퓨터체계에 대한 기초지식，우리 생활에서 를퓨터 
ᄈ_ 의 활용，콤퓨터로 인하여 발생할수 있는 부정적인 문제점들을 해결하기 위한 
방법들에 대하여 학습하기로 한다. 


제 1 절. 콤퓨터에 대한 일반적리해 

우리는 어떤 일을 할 때 그 일을 좀 더 빠르고 정확하게 할수는 없을가 하는 생각을 
하게 된다. 바로 이 려한 생각이 우리가 현재 거의 모든 분야에 걸쳐 사용하고 있는 를퓨 
터의 출발점으로 되였다. 그러면 를퓨터는 어떠한 특성과 기능을 가지고 있으며 어떻게 
발전해 왔는가? 

를퓨터의 의미와 기능，를퓨터체계의 구성요소를 리해하고 를퓨터의 발전력사에 대 
하여 학습해 보자. 

♦ 기초지식 

1 ) 콤퓨터란 무엇인가 

콤퓨터 ( Computer ) 란 주어 진 자료를 입 력 받아 정 해 진 과정 에 따라 처 리 하여 그 
결과를 출력해 주는 전자장치를 의미한다. 를퓨터는 다음과 같은 기능들을 가지고 있다. 

를퓨터는 필요한 자료 1 를 받아 들이는 입력 기능， 입력된 자료를 정해 진 방법에 따라 
가공하는 처리(조종과 연산) 기능， 처리과정을 거쳐 요구하는 형래로 가공된 자료 즉 정보 
를 표시해 주는 출력 기능， 처리대상으로 입력된 자료와 처리결과로 출력된 정보를 보관 
하는 기억기능을 가지고 있다. 

이와 같은 입력，처리(조종과 연산)，출력，기억 등의 4 가지 기능은 를퓨터의 동작과 

정에 반드시 필요되는 기본기능이다. 

통신기 능은 우와 같은 네 가지 기 본기 능을 보충완비해 주는 기 능으로서 자료와 정 보 
또는 처 리 방법 등을 외부에 전달하거 나 전달받도륵 해 준다. 례하면 처 리 할 자료를 다른 
를퓨터 로부터 입 력받을수도 있 고 다른 를퓨터 에 서 자료를 처 리하게 할수도 있 으며 처 리 
된 정보를 외부의 여러 를퓨터에로 전달하고 보관할수 있도륵 해 준다. 

통신기능은 를퓨터 의 기 능을 크게 확장시켜 줄수 있기 때 문에 를퓨터 를 리용한 정 보 
통신이 널리 보급되여 그 중요성 이 더 커졌다. 


I 자료 I 를퓨터의 처리대상이 되는것으로서 데 이 터 ( Data ) 라고도 한다. 
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제 1 장. 인간과 를퓨터 




■신기능 


현시 장치 


스피카 


마우스 마이크 


건반 


화상입력 


자료 •정보 
기억 


4 기억기능 


2 처리기능 


대형콤퓨터체계 


중앙처 리 장치 
( CPU ) 


풀로 


하드디 스크 
플로피디스크 


출력기능 


그림 i - i .콤퓨터의 기능 


2) 왜 콤퓨터를 사용하는가. 

우리 가 를퓨터 를 쓰는 리유는 를퓨터 가 여 러 가지 기 능을 가지 고 자료를 처 리 한다는 
것때문만은 아니다. 

를퓨터가 널리 쓰이는 리유는 일을 처리함에 있어서 다음과 같은 몇가지 특성을 가 
지고 있기때문이다. 

신속성 I 콤퓨터의 처리속도는 상상할수 없을 정도로 빠르다. 보통 1초당 수억번의 
연산을 수행할수 있 다. 

믿음성 I 를퓨터는 건달을 피우거나 변덕을 부리지 않는다. 일단 작업을 시키면 중 
지 시키지 않는 한 자기 혼자〈〈성 실하고》믿음직 하게 끝까지 일한다. 

정확성 I 만일 를퓨터 가 처 리 한 정보가 틀렸다면 그것은 어 디까지 나 대부분 사용자 
의 조작상 실수나 부정확한 입력자료때문이다. 조작방법과 자료의 오유가 없는 한 를퓨 
터의 처리결과는 정확하다. 

대용량성 I 작은 기 억 장치 하나에 방대한 량의 자료를 보관할수 있 다. 

공유성 I 통신망으로 련결된 를퓨터는 시간과 공간의 제한을 초월하여 전 세계의 
정보를 많은 사람들이 서로 공유하게 해 준다. 
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콤퓨터 (기초편) 

3) 콤퓨터체계는 어떻게 구성되여 있는가 


를퓨터는 사람이 일을 시키지 않는 한 아무것도 혼자서 처 리하지 못한다. 를퓨터를 
사용하는 사람과 필요한 사용법을 안내해 주는 설명서， 처리할 자료， 처리작업을 수행하 
는 하드웨어와 쏘프트웨어 등과 같은것들이 있어 야만 또 그리고 이것들의 유기적 인 결합 
과 협 동하에 서 만 비 로소 를퓨터 는 사용자가 목적 하는 일 을 바로 수행할수 있 다. 

일반적으로 어떤 목적을 달성하기 위해 서로 밀접한 관계속에서 기능을 수행하는 여 
러 구성요소들의 호상 련관된 묶음을 체계 ( System ) 라고 한다. 그러면 를퓨터체계를 
구성하고 있는 매 구성요소에 대하여 하나하나 보기로 하자. 

사람(사용자) I 를퓨터 가 수행하는 모든 일은 결국 사용자를 위 한것 이 며 사람이 를 
퓨터를 사용하는 주인이라는 점에서 사람은 를퓨터체계의 가장 중요한 요소이다. 따라서 
사용자는 를퓨터를 다루는 기능뿐만 아니라 를퓨터의 활용에 대한 옳바른 리해와 래도를 
가지는것이 중요하다. 

사용범(설명서) I 사용자가 를퓨터를 다루는 법을 모른다면 를퓨터는 쓸모없는 기 
계에 불과하다. 일반적으로 사용법은 설명서로 제공된다. 최근에는 설명서와 함께 를퓨터 
프로그람으로 제공되는 경우가 많다. 

를퓨터장치의 발전속도가 빠르고 여 러가지 종류의 새로운 프로그람들이 계속 개발되 
기때문에 될수 있는대로 사용자자신이 새로운 를퓨터장치와 프로그람의 사용방법을 끊임 
없이 파악하여야 급속히 변화하는 새로운 를퓨터환경에 쉽게 적응할수 있다. 

자료，정보 I 자료란 관찰과 측정 을 통하여 얻 은 사실 이 나 수값 등을 의 미하며 를 
퓨터가 처리하기 위한 대상이다. 그러므로 자료의 입력이 없이는 를퓨터가 처리작업을 
수행할수 없 다. 자료의 종류에 는 문자자료，그림자료，소리자료，동화상자료 등이 있 다. 


ABc 

h ^ 

문자자료 그림 자료 



소리자른 동화상자료 




그림 1-2 .여러가지 자료의 례 
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제 1 장. 인간과 를퓨터 


정보란 어떤 목적에 직접 또는 간접적으로 도움을 줄수 있는 구체적인 지식이나 사 
실들을 리 용하기 편리 한 형 래 로 정 리 한것 즉 자료를 가공하여 처 리 한 결과를 의 미 한다. 
실례를 들어 어떤 대학 남학생들의 평균키와 몸무게를 알려고 할 때 매 사람의 키와 몸 
무게는 자료로 되고 이것들을 평균한 값은 우리가 알려고 하는 정보로 된다. 

하드웨어(콤퓨터) I 하드웨어는 실제로 보거나 만질수 있는 장치를 말한다. 우리가 
보통 를퓨터라고 할 때 이것은 하드웨어를 가리킨다. 

쏘프트웨어(프로그람) I 쏘프트웨어란 를퓨터 내부에서 자료를 처리하는데 필요한 
모든 명 령들의 묶음을 의미 하며 프로그람이 라고도 한다. 

다른 모든 요소가 갖추어 져 있어도 프로그람이 없으면 를퓨터는 어떠한 작업도 할 
수 없다. 21세 기 최 첨 단과학분야인 정보과학을 더 욱 발전시키 고 정보화를 다그치 려 면 를 
퓨터장치에 대한 리해와 함께 바로 이러한 프로그람을 옳바로 능숙하게 리용할줄 아는 
능력을 키워야 한다. 



그림 1-3 .콤퓨터 체계 의 구성요소 

우， w ▽'少▽'少 

복습로各 

〈 V ，、，、，、，、，、，、，、사 

• 우리가 왜 를퓨터를 사용하는지 그리고 왜 를퓨터를 배워야 하는지 자신의 의견을 발 
표해 보자. 

• 를퓨터가 우리에게 가져다 준 혜택에 대하여 이야기해 보자. 

• 를퓨터가 없다면 당장 어떤 불편을 겪게 될지 동무들과 이야기해 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 

4) 콤퓨터의 어제와 오늘 

를퓨터 의 력 사는 곧 정 보를 효률적 으로 처 리하려 고 하는 창발적 인 노력 의 발자취 라 
고 볼수 있다. 를퓨터는 소형 하， 고성능 하， 저가격화 등 세 가지를 기 본방향으로 하여 발 
전하여 왔으며 이러한 경향은 앞으로도 계속 될것이다. 

기계식계산기의 발전 I 기원전 2,600년경에 계산기의 시초로서 주산이 발명되였다. 
그후 17 세기에 들어와 더하기와 덜기가 가능한 기계식계산기가 나왔으며 이것을 개량하 
여 더하기，덜기，곱하기，나누기를 계산할수 있는 계산기가 만들어 졌다. 

그후 19세기에는 착공카드로 입력자료를 넣어 주면 연산장치가 자동적으로 계산하는 
해석기관이 설계되였으나 실지 완성하지는 못하였다. 1944 년에 이 해석기관의 원리를 리 
용하여 첫 전기기계식 자동계산기 인 마크 / [ Mark 1 ) 이 개 발되 였다. 

전자식콤퓨터의 발전 I 1946 년에 세계 최초의 전자식를퓨터인 에니아크 
( ENIAC ) 1 가 만들어 졌으며 1949 년에는 에드사크 ( EDSAC ) 가，그후 이것에 프로 
그람기 억 방식을 받아 들여 개 량한 에드바크 ( EDVAC ) 가 출현하였고 1951 년에는 유 
니바크 (UNIVAC ) 등이 차례로 개발되였으며 이것 이 제일 처음으로 실용화되였다. 

오늘날의 콤퓨터 I 오늘날의 를퓨터 는 크게 극소형，소형，대형，초대형콤퓨 터로 나 

눌수 있다. 

극소형콤퓨 터는 1970 년대 후반기부터 널리 리용되여 왔다. 콤퓨터의 처리장치가 가 
지고 있는 모든 기능을 하나의 소편에 집적시킨 극소형처리소자 2 를 중심으로 동작하는 

마이크로콤퓨터 와 개 인단위 로 쓸수 있 도륵 만든 개인용콤퓨터 ( PC : Personal 
Computer ) 가 여기에 속한다. 

개인용를퓨터로는 책상우에 올려 놓고 사용하는 탁상형콤퓨터와 휴대할수 있는 노트 
형콤퓨 a 가 대표적 이 다. 

그밖에 소형콤퓨 a 는 중소기업소의 업무에 리용되고 대형콤퓨 터는 큰 기업소와 행정 
업무에 리용되고 있다. 초대형콤퓨 터는 처리속도가 매우 빠르고 기억용량이 커서 많은 
량의 연산이 요구되는 분야에 활용된다. 

미래의 콤퓨터 I 미래에는 사람처럼 말하고 생각하며 스스로 판단할수 있는 인공지 
능콤퓨 a 와 인간의 뇌신경망을 모방하여 음성인식 및 합성，문자인식 등이 가능한 신경 
콤퓨 5 /가 등장할것 이 다. 이 밖에 연산장치를 공간적으로 여 러개 배 치하여 빠른 계산속도 
를 얻도륵 만든 병렬형콤퓨 터의 개발도 빠른 속도로 진행되고 있다. 


1 I 에니아크 I 18, 000 여 개의 진공관을 써서 만들었는데 이것은 무게가 30 톤이 나 되는 거대 한 장치로 
서 계산속도는 수동계산보 다 약 20 만배 나 빨랐지 만 사용이 불편 하였 다. 에 니 아크는 그후 10 년간 개 량 
되면서 탄도계산，원자핵에네르기개발 등에 리용되였다. 

2 I 극소형처리소자 ( Micro-processor ) / 콤퓨터의 처 리장치부분을 한개의 소편 에 집적시켜 연산과 
조종을 할수 있도록 한것이다. 주로 극소형를퓨터의 처리장치로 사용되며 가정용 전기제품，공장자동화 
체게 ，사무기계 등에도 널 리 쓰이고 있 다. 
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발명 

년도 


처리방범 


1642 


1673 


1823 


기 

계 

식 

계 

산 

기 


하드웨어 세대 ■용형태 

파스칼의 계산기 


최초의 기계식수동계산기 
간단한 더 하기，덜기기능 

라이브니츠의 계산기 

더 하기，덜기，곱하기，나누기 
계 산기 능 

현재 사용하는 탁상형계산기 
의 원형 

바베 지 의 계차기 관 

대수문제를 풀기 위해 발명 

바베지의 해석기관 


1833 


• 착공카드로 자료를 입 력하면 
밀(연산장치 )이 자동적 으로 
계산하도록 설계되였으나 완 
성하지 못함 


Mark I 


1944 


바베 지 의 해 석 기 관을 개 량 


1946 


1949 

1952 


1964 


전 

자 

식 

를 

퓨 

터 


계전기스위치사용 

ENIAC 


제 1세대 


기 관활용시 대 


세계최초의 전자식를퓨터 
진공관을 기능소자로 사용 


(1945-1950 년 
대 후반) 


EDSAC 

EDVAC 


론리 회 로 
소자 : 진 
공관 


특수기관에서만 
활용 

대형를퓨터 

소수의 전문가 
들이 활용 


UNIVAC 


제 2 세대 


IBM 360 


(1950 년 대 후 
반〜1960 년대 
중반) 


• 3 극소자 


교육성 프로그람교육싹！터 
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콤퓨터 (기초편) 


1971 


극소형처리소자소편 

• 플로피디스크 도입 

제 3세대 

(1960 년대중 
반〜 1970 년대 
중반) 

• 집적회로 


1977 

1978 

극소형콤퓨터 

• 5. 25 inch 플로피 디 스크 사용 

• 가정륵화오락 시작 

제 4세대 

(1970 년 대 중 
반〜?) 

• 대규모 집 
적 회로， 
초대규모 
집적회로 

개인활용시대 

• 사무실，가 정 
등에서 활용 

• 극소형를 퓨터 
(PC, 마이크로 
를퓨터) 

• 독립활용위주 

1981 

개인용콤퓨터 

1982 

휴대용콤퓨터 

1993 

다매체콤퓨터 

1997 

현재 

망콤퓨터 

가정용록화를퓨터 

개인간활용시대 

• 거의 모든 장소 
에서 활용가능 

• 망를퓨터 

• 통신활용위주 

미래 

미 

래 

의 

콩 

퓨 

터 

인공지능콤퓨터 

신경콤퓨터 

병렬형콤퓨터 

제 5세대 

• (미래) 

• 생체소자 


그 림 1-4 .콤퓨터 의 력 사 
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♦ 평가하기 


제 1 장. 인간과 를퓨터 


4•저대立 평가해 보고 경4비용올 다시 와연해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미 흡 

를퓨터의 뜻을 설명할수 있는가? 




를퓨터의 다섯가지 특성을 설명할수 있는가? 




를퓨터의 다섯가지 기능에 대해 설명할수 있는가? 




를퓨터체계의 구성요소를 설명할수 있는가? 




를퓨터발전의 세가지 기본방향을 설명할수 있는가? 




를퓨터의 기능가운데서 통신기능이 다른 네가지 기능을 어 
떻게 보충해 줄수 있는지 구체적인 례를 들어 설명할수 있는가? 




자료와 정보의 차이점을 설명할수 있는가? 




를퓨터의 활용형태가 어떻게 변화되여 왔는지 설명할수 있 
는가? 





♦ 해보기 

저立 ♦께 해보기 


• 미래의 를퓨터는 현재의 를퓨터보다 어떤 기능들을 더 가지게 될것인지 자신의 생각을 
정리하여 발표해 보자. 

• 를퓨터의 발전단계를 1세대부터 5세대까지 나누어 각 세대별 특징과 대표적인 를퓨터를 
정리하여 학습장에 적어 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 


이야기교실 


통퓨 리이 야기 

제 1 세대 콤퓨터 


초기의 를퓨터는 우리가 지금 흔히 보게 되는 
개인용를퓨터처럼 작은 형태가 아니였다. 기술이 
발전하지 못한 당시 로서는 진공관을 사용할수밖에 
없었기때문에 아주 간단한 기능을 수행하는 를퓨터 
라도 부피가 클수밖에 없었다. 

1944 년 미 국 하버 드대 학에 서 IBM 회 사의 후원 
밑에 우리가 최초의 를퓨터 라고 부르는 마크 I 
( MARK / J 을 제작하였다. 그러나 마크 I 은 본질 
상 를퓨터 라고 할수 없었다. 

1946 년 미국의 펜실바니아대학에서 일기예보， 
원자에 네 르기개 발，우주선연구 등에 쓰이 는 군사용 
를퓨터를 개발하였는데 이것이 10 진수체계를 사용 

한 에니아크 ( ENIAC ) 였 다. 



진공관 



마크 



이 를뉴터는 진공관을 사용하여 만든것 인데 무 
려 18,000 여개의 진공관과 6,000 여개의 스위치가 
달려 있 어 전체크기 도 대 단히 크지 만 조작하기 도 
상당히 시끄럽고 힘든 를퓨터 였다. 

또한 프로그람의 호환성이 없으므로 프로그람 
을 바끌 때마다 6,000개 스위치의 련결을 처음부터 
다시 해 야 하였 다. 그래 서 폰 노이만은 필 요에 따 
라 다른 프로그람을 호 


출할수 있는 기능을 보 
에니아크 충하여 에니아크를퓨터 

에 프로그람을 내장하는 방식을 내놓았다. 1949 년에 최초의 
프로그람을 내장한 에드사크 ( EDSAC J 가 완성되였고 1951 
년에는 폰 노이만에 의해서 다시 2 진수 체계를 사용한 (HIE 
바크 ( EDVAC ) 라는 를퓨터 가 개 발되 였 다. 또한 IBM 회 사는 
보조기 억 장치 로 자기 테 프를 사용하는 유니바크 I ( UNIVAC I ) 
를 개발하여 미국의 인구통계국에 설치하였다. 그후 를퓨터의 
발전은 계속 되였으나 그 발전에 가장 큰 장애로 된것은 론리 
소자로 사용하는 진공관이였다. 



유니 바크 
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제 1 장. 인간과 를퓨터 


제2 세대 콤퓨터 

1951 년 쇼클리가 게르마니움을 리용하여 진공관의 모든 기능을 수행하면서도 진공관 
보다 훨씬 작고 깨지지도 않으며 전력소비가 적은 최초의 이음형반도체 3 극소 자를 개발 
하였다. 그러나 원료주줄이 어려운 게르마니움은 원가가 높았기때문에 진공관을 대신하 
기 는 어 려웠 다. 

1954 년 물리학자 털은 비싼 게르마니움 대신 모래의 주성분인 규소를 원소로 하는 
이 음형반도체 3 극소자를 개 발하였 다. 반도체 소자의 원가가 낮아 지 면서 를퓨터 와 전자제 
품들의 소형 화가 본격적 으로 추진되 였다. 제 2 세대를퓨터 에서는 특히 조작 체계가 도입되 
였으며 FORTRAN , COBOL , ALGOL 과 같은 프로그람작성 언어 가 개 발되 였고 동시 에 자기 
원통이 나 자기디 스크와 같은 대용량보조기억장치가 실제 로 리용되 기 시 작하였 다. 

제 3 세대 콤퓨터 

1965 년에 IBM 360 계렬이 발표되면서 새로운 를퓨터 
시대가 시작되였다. 즉 반도체 3 극소자，반도체 2 극소자， 

저 항기 들로 조립하던 지 금까지 의 회 로를 1965 년부터 는 회 
로의 전체 전자요소들을 하나의 소자에 집적한 집적회로 
로 대신하게 되였다. 이때부터 를퓨터는 더욱더 소형호 h 
경량화 되였고 고성능화，고신뢰성，고속화가 촉진되였다. 

또한 같은 기 종간에 는 모두 공통된 쏘프트웨어 를 사용할 
수 있도륵 콤퓨터체계를 설계하는 사람기계개념 ( Man 
-Machine Concept ) 이 라는 방법 이 도입되였다. 그리고 
멀리 떨어 진 장소에서 자료통신을 리용하여 정보처리를 
할수 있는 시분할처리방법이 개발되였다. 

제 4 세대 콤퓨터 

제 4 세대를퓨터는 전자회로소자로서 손롭크기만한 소 
편에 수만개의 소자를 집적시 킨 초대형집적회로를 사용하였 
다. 초대 형 집 적 회 로는 초기 의 를퓨터 인 에 니 아크 1 에 서 사용 
된 회로소자가 18,000 여개에 달했다는것과 비교하여 생각한 
다면 이것은 그 몇배에 해당하는 회로기능소자가 한개의 소 
편안에 압축된것이다. 현재 우리가 사용하고 있는 개 인용를 
퓨터 는 초대 형집 적회 로를 사용하여 만들어 지 고 있다. 이 
시기에 고속반도체기억소자 및 중앙처리장치를 리용한 소형 
콤퓨 터와 극소형콤퓨 터가 출현하였으며 지능말단기 및 콤퓨 
5 /망이 보편화되였다. 또한 자료기지체계의 개발과 개인용 
콤퓨 a fpc ) 의 출현으로 를퓨터의 대중화가 이루어 졌다. 

초대형집적회로 
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콤퓨터 (기초편) 





사진 


파스칼의 계산기 

가름대 우의 알은 5를，가름대 치 차바퀴를 리용하여 더하기와 

밑의 매개 알은 1을 나타낸다. 덜기를 할수 있도륵 만들었다. 


바베지의 해석기관 

19세기 당시에는 금속가공기술 
이 낮고 자금의 부족으로 완성 
하지 못하였다. 해석기 관은 기 
억장치, 연산장치, 조종장치를 
가진 방대한 기 계 로서 현대 의 
프로그람기억방식콤퓨터의 선구 
자적인 역 할을 하였 다. 


라이브니츠의 계산기 


더하기계산을 반복하여 곱하기를, 덜기 
계산을 반복하여 나누기를 할수 있었으 
나 실용화되지는 못하였다. 


바베지의 해석기관을 제작한것으 
로서 착공카드에 기록한 프로그람 
에 의 해 자동적 으로 동작하는 전 
기 기 계 식 자동계 산기 이 다 . ENIAC 


진공관을 사용하여 만든 최초의 
전자식 콤퓨터 이 다. 프로그람이 바뀔 
때마다 스위치로 회로의 배선을 바 
꾸어 주어야 하는 치명적인 결함이 
있었다. 


MARK 
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제 2 절. 하드웨어란 무엇인가 


제 1 장. 인간과 를퓨터 


자동차는 운전기술이 있어야 리용할수 있고 사람은 육체와 정신이 결합되여야 살아 
갈수 있다. 마찬가지로 를퓨터도 자동차나 사람의 육체에 해당하는 하드웨 어와 운전기술 
또는 정신에 해당하는 쏘프트웨어가 함께 있어야 일을 처리할수 있다. 그렇다면 를퓨터 
에서 말하는 하드웨어 란 무엇 인가? 

하드웨어의 의미와 구성，그 기능에 대하여 학습해 보자. 

♦ 기초지식 

1 ) 하드웨어란 무엇인가 

일반적으로 눈으로 볼수 있고 손으로 만질수 있는 물리적인 실체로서 례하면 를퓨터 
를 구성하는 기계장치와 를퓨터의 모든 주변장치들과 같은것들을 통털어 하드웨어 

( Hardware ) 라고 한다. 

그러나 를퓨터는 하드웨어만으로는 일을 처리할수 없다. 일의 순서를 지시하고 운영 
하는 프로그람인 쏘프트웨어 ( Software ) 가 함께 있어야만 를퓨터를 활용할수 있다. 

2) 하드웨어를 구성하는 장치 

하드웨 어 는 입력장치，기억장치，조종 및 연산장치，출력장치 등으로 구성 되 여 있다. 

하드웨 어 를 구성 하는 장치 중에서 조종 및 연산장치를 중앙처리장치 ( CPU : Central 
Processing Unit ) 라고 하며 입출력장치를 주변장치라 고 한다. 



그 림 1-5. 하드웨 어 의 구성 
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콤퓨터 (기초편) 

입력장치 I 문자나 수자，도형，음성 등의 자료를 를퓨터가 리해하고 처리할수 있는 
신호형래로 변환시켜 주는 장치 이다. 

입력장치로는 건반과 마우스가 가장 널리 쓰이며 이 밖에 조종간, 화상입력장치，좌표 
입력장치，빚편!，박막수감식건반，화면접촉수감식입력장치，수자식사진기,음성 입력장치 

등이 있다. 


\ _ 

CH ) (해乂 I 7 】、) (에 。 j 굳，징 ，、) 

4Q 

( ) ( 박■믹석씩4빈: ) (■乂 M 、) 

그 림 1-6 . 입 력 장 치 

기억장치 I 기억장치는 주기억장치와 보조기억장치로 구분된다 . 

주기억장치 는 실행할 프로그람이 나 자료를 기 억 하고 연산결과를 기 억 하는 장치 로서 
인간의 두뇌 와 같은 역 할을 한다. 

주기 억장치는 보조기 억장치보다 처 리속도가 빠르나 가격 이 비싸고 기억용량이 작다. 

주기 억 장치는 고정 기 억기 ( ROM：Read Only Memory ) 와 자유호출기 억기 ( RAM：Random 
Access Mem 아 y ) 로 구성된다. 

ROM 은 기억된 내용을 읽기만 할수 있는 기억장치로서 전원 
이 끊어 져도 기억된 내용이 지워지지 않는다. RAM 은 자유롭게 
읽고 기억시킬수 있는 기억장치로서 사용자의 프로그람이나 자료 
를 기 억 하는데 쓰인 다. 일 반적 으로 주기 억 장치라고 하면 RAM 을 
말한다. 

보조기억장치는 주기 억장치가 기 억용랑이 크지 않고 를퓨터의 
전원공급이 중단되면 기억된 프로그람이나 자료가 지워지므로 이 
그 림 1-7 . 여 러 가지 러한 경우 프로그람이나 자료를 잃지 않고 보관하여 후에 다시 
고정 기 억 기 리용할수 있도륵 하기 위하여 리용한다. 보조기억장치는 자기기 

억장치와 빛디스크장치로 나눈다. 

자기기억장치 에는 플로피디스크，하드디스크 등이 있다. 
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제 1 장. 인간과 를퓨터 

플로피 디스크는 기 억 용량은 작으나 휴대 하기 가 쉬 우므로 개 인용콤퓨터 의 보조기 억 장 
치 로 널리 쓰인다. 보통 디스크라고도 하며 3.5 inch (1.44 MB ) 와 5.25 inch (1.2 MB ) 플 
로피디스크가 있다 

하드디스크는 기억용량이 크고 자료의 입출력속도가 빠르기 때문에 개인용를퓨터의 
중요한 보조기억장치로 사용된다. 


LrJ 

(5.25 인치 플로피 디스크ᅮ3.5 인치플로피 디스크) ( 하드디스크 、) 




그 림 1-8. 자 기 기 억 장 치 

빛디 스크장치 는 레이 자디 스크장치 라고도 한다. 플로피 디 스크에 비해 기 억 용량이 크 
고 고속으로 검 색 할수 있으므로 최 근에 많이 사용되 고 있 다. CD - i?OM 과 DVD 등의 두 
가지 종류가 있다. 

조종 및 연산장치 I 조종장치는 주기억장치에 기억된 프로그람을 차례로 읽어 들여 
명령을 해득하고 그 결과에 따라 매개의 해당한 장치에 적당한 신호를 보내여 실제로 프 
로그람을 실행한다. 또한 연산장치는 사칙 연산，론리연산，비 교，분류 등의 연산을 수행 
하며 영 상자료나 소리 자료들을 처 리 한다. 

출력장치 | 출력장치는 주기억장치에 2진수형래로 기억된 자료를 사람이 알아 볼수 
있도륵 문자나 수자，도형 등으로 바꾸어 나타내 주는 장치로서 현시장치，인쇄기，스피 
카，작도기 등이 여기에 속한다. 



(현乂 I 징■치) 



〔 m) 


( 작때) 


그 림 1-9 . 출 력 장 치 

현시장치는 주기억장치의 자료를 화면에 문자나 도형으로 나타내 주는 장치로서 영 

상표시장 치라고도 한다. 
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콤퓨터 (기초편) 

인쇄기는 처리된 결과를 종이에 인쇄하는 장치로서 점인쇄기, 열전사인쇄기, 잉크분 
사식 인쇄 기 , 레 이 자인쇄 기 등이 있다. 현재 는 잉 크분사식 인쇄 기 와 레 이 자인쇄 기 가 널 리 
쓰이고 있다. 

■신장치 I 를퓨터를 리용한 통신은 모템 

( Modem ) 과 ■스/스/토를 바탕으로 이루어 진다. 

통신선로중에 는 상사신호형 래 로 정 보를 전달하 
는것도 있으므로 이를 통해 정보를 주고 받을 
때에는 를퓨터에서 다루는 수자신호형식의 정보 
를 상사신호형태로 바꾸어 주어야 한다. 

이와 같이 통신에 사용되는 정보의 형태를 

바꾸어 주는 변복조장치를 모 里/이라고 한다. 그림 i - io . 내 장형 모뎀 

모뎀에는 를퓨터내부에 설치하는 내장형과 외부에 설치하는 외장형이 있다. 이중에 
서 내장형모뎀이 관리하기 편리하고 가격이 눅기때문에 널리 사용되고 있다. 

■스/스/로 에는 일반적인 전화회선과 빛섬유통신선로 등이 있다. 이 중에서 빛섬유는 

레이 자기술을 리용하여 Is 당 수십 GB 의 정보를 전송할수 있으므로 미래의 통신선로로 
주목되고 있다. 


복습로 各 

• 하드웨어와 쏘프트웨어의 관계를 설명해 주는 례를 주변에서 찾아 보자. 

• 를퓨터 의 정 보처 리 과정 을 사람과 비 교하여 설명해 보자. 



♦ 평가하기 

홍과규主기어[도『유卷우^지「흑心任게 


평가항목 

평 가 

잘 함 

보 통 

미 흡 

하드웨어의 뜻을 설명할수 있는가? 




하드웨어를 구성하는 기본장치를 다섯가지로 나누어 매개의 
기능을 설명할수 있는가? 




주기억장치와 보조기억장치의 차이점과 매개의 종류를 설명할 
수 있는가? 




하드웨어의 구성과 기능을 사람과 비교하여 설명할수 있는가? 
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• 해보기 

<卜，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，ᄂ 

저立 香께 해보기 

• 자기가 사용하는 를퓨터의 입력장치，출력장치，보조기억장치의 종류와 개개의 특성을 
조사 해 보자. 

• 최신형를퓨터의 주변장치들의 특징은 어떤지 살펴 보자. 



사람과 콤퓨터의 정보처리과정 비교 


콤퓨터의 정보처리과정은 사림 

-과 비슷하다. 

처 리 
순서 

정 보처 리 내 용 

사람 

를퓨터 

1 

입력: 문제를 읽어 
들 인다. 

눈 

입 력 장 치 
(건반) 

2 

처리: 문제를 기억 
하고 계산하여 값 
을 다시 기억시킨 
다. 이러한 입력， 
기억，연산，조종， 
줄력 등각 기능 
이 순서대로 이루 
어 지도록 한다. 

두뇌 

주기 억장 
치, 중앙 
처 리 장 치 
(연산, 조 
종장치) 

3 

출력: 처리결과를 
표현한다. 

입 ， 
손 

출력장치 
(현시 장치, 
인쇄 기 , 스 
피카 ) 



출력 


조종 


연산 
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콤퓨터 (기초편) 


작은 사전 


비트와 바이트，콤퓨터의 기억용량단위 


켜짐이나 꺼짐과 같은 상태，또는 0 이나 1 과 같이 둘중의 어느 한 경우를 표현하 
는 정보표시의 최소단위를 1 비트 ( bit ) 라고 한다. 비트라는 말은 2 진수를 의미하 
는 말인 “ Binary Digit ” 의 줄임말이 다. 

1 비트 국 1 ， o 국2가지로 표현， 2 비트 국11，10，00，01 국4가지로 표현 

비 트가 8 개 모인것 (8 bit ) 을 1 바이트 ( 1 byte ) 라고 한다. 우리 가 사용하는 영 
문자나 수자하나를 표현하는데는 lbyte 가 필요하고 우리 글이나 한자 하나를 표현하 
는데 는 2 byte 가 필요하다. 


• 콤퓨터의 기억용량 단우I 


단우 1 

이 m 

의 미 

표 현 

KB 

키로 (kilo)byte 

2 10 byte 

1 ，024byte 

MB 

메가 (mega)byte 

2 20 byte 

1 ，048,576byte 

GB 

기가 (giga)byte 

2 30 byte 

1,073,741，824byte 

TB 

테라 (tera)byte 

2 40 byte 

1,099,511,627,776byte 
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제 3절. 쏘프트웨어란 무엇인가 


우리는 어떤 전문적인 기술을 련마함으로써 그 분야에서 특별한 능력을 발휘할수 있 
다. 마찬가지로 를뉴터도 어떤 쏘프트웨 어를 설치 하는가에 따라 그 부문에 
서 특별한 능력을 나타낼수 있게 된다. 그러므로 쏘프트웨어를 옳게 선택 
하기 위해서는 먼저 쏘프트웨어에는 어떠한것들이 있으며 어떤 기능을 가 
지고 있는가를 알아야 한다. 

쏘프트웨어의 의미와 종류，그 기능에 대 하여 학습해 보자. 


♦ 기초지식 


1 ) 쏘프트웨어란 무엇인가 

자동차를 움직이기 위해서는 운전기술을 가진 사람이 있어야 한다. 마찬가지로 를퓨 
터를 사용하는데 있어서도 하드웨어를 관리하고 통제하여 결과를 얻도륵 하는 명령들의 
모임인 프로그람이 필요한데 이것을 쏘프트웨어 ( Software ) 라고 한다. 



JrV 


체계쏘프트웨어 
(편의 프로그람 ; i 


戶^ 


응용쏘프트웨 어 

체계쏘프트웨어 

체 계 쏘프트웨 어、■요나연 어 처 리 프로 그람) 
( 조■작체계 ) | 


하드 ^II 어 


MR 


그림 l - ii .사용자와 쏘프트웨어,하드웨어와의 관계 


쏘프트웨 어는 크게 를퓨터체계의 운영을 조종하고 관리하는 체계쏘프트웨 어와 사용 
자가 필요한 일을 수행할수 있도록 만든 응용쏘프트웨 어로 구분할수 있다. 

2) 체계쏘프트웨어란 무엇인가 

체계쏘프트웨 어는 를퓨터 를 동작시키 고 효률적 으로 사용하기 위한 프로그람으로서 
사용자들이 를퓨터 를 보다 편리하게 리용할수 있도륵 도와 준다. 즉 를퓨터 사용자는 하 
드웨어 의 구체 적 인 내 부구조나 특성 을 몰라도 체 계 쏘프트웨어 의 사용방법 만 알면 를퓨터 
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콤퓨터 (기초편) 

를 리용할수 있다. 

체 계 쏘프트웨 어 에 는 ^작 M 계，언어처리프로그람，편의 ( 봉사 ) 프로그람 등이 있다. 

조작체계 1 ( 0 S : Operating System ) | 조작체 계 쏘프트웨 어 는 를퓨터 체 계 의 하드웨 

어 와 쏘프트웨ᅪ의 자원을 효률적 으로 운영 하고 관리하며 사용자가 를퓨터 를 쉽 고 편리 
하게 리용할수 있도륵 를퓨터와 사용자간의 중계역할을 해주는 쏘프트웨어 이다. 

대 표적 인 조작체 계 로는 Windows , Linux , Windows NT , DOS ( Disk Operating 
System ) 등이 있다. 

이 밖에 Workstation 이 나 초대 형 의 를퓨터 에 서 사용하는 Unix 와 Zenix 등이 있 다. 

Windows 는 개 인용를퓨터에서 널리 사용되는 도형대면부중심의 조작체계로서 화면 
에 나타나 있는 그림을 통하여 명령을 주기때문에 사용자가 쉽게 사용할수 있다. 



그림 1-12 .조작체계의 례 


I 조작체계가 하는 일 I • 장치를 진 단하고 작업을 준비 한다. 

• 자료를 입력하고 출력 한다. 

• 정보를 읽고 보관한다. 

• 프로그람을 관리하고 실행한다. 

• 사용자의 명령을 실행한다. 
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언어처리프로그람 I 를퓨터의 중앙처리장치에서는 1 과 0 으로 씌여 진 2 진수로 된 
프로그람만을 인식 하고 처 리하는데 이 와 같은 프로그람작성언어 를 기계어라 고 한다. 

기계 어는 를퓨터 가 리해 하기는 쉬우나 사용자가 다루기는 어 렵 다. 이때 사용자가 리 
해 하기 쉬 운 언어 로 프로그람을 작성 하여 입 력 시 키 면 이 것 을 중앙처 리 장치 가 리 해 할수 
있는 기계 어로 번역해 주는 프로그람을 언어처리프로 그람이 라고 한다. 

편의 ( 봉사 ) 프로그람 I 편의 프로그람은 사용자가 를퓨터 를 편 리 하게 사용할수 있 
도륵 도와 주는 체 계 쏘프트웨어 로서 조작체 계 의 기 능을 보강해 준다. 

Windows 조작체 계 에서는 서 류관리 프로그람과 기 억 기 관리 프로그람，체계 관리 프로그 
람，비루스예방과 처 리프로그람，서류압축/해제프로그람 등 많은 편의프로그람들을 사용 
하고 있다. 

대 표적 인 편의 프로그람으로서 는 Norton Antivirus 2001， V 3 Pro 2000, Winzip 등과 

같은것들을 들수 있다. 

3) 응용쏘프트웨어란 무엇인가 

응용쏘프트웨 어는 어떤 목적을 달성 하기 위 해서 만들어 진 프로그람이다. 그 대부분 
은 쏘프트웨 어 개 발기 관에 서 여 러 가지 일 을 효률적 으로 처 리 할수 있는 프로그람들로 미 리 
만들어 제공하며 사용자는 자기의 목적에 맞는것을 선택 하여 사용한다. 

응용쏘프트웨어 는 사용목적 에 따라 일반업무용，교육용，가정용，오락용，특수업무용 

으로 구분할수 있다. 

일반업무용응용쏘프트웨어 I 사용자의 필요에 따라 여 러 가지 목적으로 사용할수 있 

는 응용쏘프트웨어 이 다. 문서편집프로그람，자료기지관리프로그람, 표처리프로그람, 도형 
그리기프로그람，통신프로그람 등이 있다. 

문서편집프로그람은 보통 W 아 d process 아 라고 하며 문서의 작성，수정，편집，인쇄 
등을 쉽게 처리할수 있도륵 도와 준다. 창덕， MS 써 vrf 등이 많이 쓰인다. 

자료기지관리프로 그람은 자료의 검색과 수정이 쉽고 처리속도가 빨라 많은 자료를 
효률적으로 관리할수 있도륵 해 준다. 주민등록관리업무，도서관리업무 등에 쓰인다. 자 
료기 지 관리 프로그람에 는 Access ， MS - SGZ ■ 등이 있 다. 
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그림 1-13 .문서 편집 프로 그람의 례 
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표처리프로그람은 Spread Sheet 라고도 한다. 를퓨터화면을 장부처럼 만들어 가로， 
세로의 합과 평균 등을 쉽게 구하는 등 우리 생활의 주변에서 흔히 볼수 있는 현금출납 
부，성적표，전표，계산장부 등과 같은 각종 통계자료를 통계표나 그라프형래로 출력할수 
있도륵 해 준다. 일반적으로 £ xce / 을 많이 사용한다. 

도형그리기프로그람은 그림이나 설계도면을 편리하게 그릴수 있도륵 해 준다. 
Windows 체 계 에 부속된 Painter , Photo Editor , Photoshop 등이 있 다. 

통신프로그람은 를퓨터망에서 사용자들사이의 문서，음성，화상 등의 자료를 주고 받 
을수 있도륵 해 준다. PC 통신이 나 인터네트를 위 한 프로그람도 여기 에 속한다. 《광명》， 
《해성》，《자료샘 》， Internet Explorer , Netscape 등이 있 다. 

교육용응용쏘프트웨어 I 학생들의 학습을 도와 주기 위한 프로그람이다. 여 기 에는 
학생 혼자서 자신의 능력 에 따라 학습할수 있도륵 도와 주는 콤퓨터 지원수업 ( CAI : 
Computer Aided Instruction ) 프로그람, 학습용 모의실험프로그람 등이 있다. 

오락용응용쏘프트웨어 | 자기의 취미에 따라 생활을 즐기고 여유시간을 즐겁게 활 
용할수 있도륵 도와 주는 프로그람이 다. 〈〈은방울》 과 같은 음악연주 및 작곡프로그람，노 
래 부르기 프로그람，바둑프로그람，유희 프로그람 등이 있 다. 

특수업무용응용쏘프트웨어 I 개 별적 혹은 기 관의 특수목적 을 달성 하기 위한 프로그 
탐으로서 병원，역，비행장，은행，출판사，설계실 등에서 사용된다. 환자관리프로그람，렬 
차운행 관리 프로그람，현금관리 프로그람，전자출판프로그람，설계 프로그람 등이 있다. 


응용쏘프트웨 어 


靜 靜 

일반업무용 교육용 


^ 병’ |§’ 

가정용 오락용 특수업무용 


• 문서편집 

• 콤퓨터지 

11 무ᄀ람 

원수업프 

• 자료기지 

로그람 

관리프로 

• 모의실험 

그람 

11 무ᄀ람 

• 표계산프 

• 학습유희 

로그람 

11 무ᄀ람 

• 도형처리 

• 반복련습 

11 무ᄀ람 

=무ᄀ람 

• 롬신관리 


11 무ᄀ람 



• 가족건강 
관리프로 
그람 

• 영5관리 
프로그람 

•집안꾸리기 
프로그람 
계부관리 
프로그람 


• 음악연주 
프로그람 

•음악작끅 
프로그람 

•바둑경기 
프로그람 

• 조선장기 
프로그람 

•여러가지 
유희프로 
그람 


• 전자회로 
모의설계 
프로그람 

• 전자출판 
프로그람 

• 건축설계 
프로그람 

•부기업무 
프로그람 

• 의료지원 
프로그람 


그림 1-15 .응용쏘프트웨 어 의 종류 
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복습로 I 

• 조작체계와 응용쏘프트웨어 사이의 관계와 비슷한 실례를 우리 생활에서 찾아 보자. 

• 자기가 가지고 있는 를퓨터에 세가지의 응용쏘프트웨어를 설치하려고 할 때 어떤것들을 
설치하고 싶은지 발표해 보자. 


♦ 평가하기 

4 ：A 대 立 4 가해 보고 미 音 # 4 우 4현 대 용올 4저 와언 해 보기 


평가항목 

평 가 

잘 

함 

보 

통 

미 

흡 

쏘프트웨어의 뜻을 설명할수 있는가? 




쏘프트웨 어의 종류를 두가지 로 나누어 그 기능을 설명 할수 있는가? 




체계쏘프트웨어를 세가지로 나누어 그 종류와 특성을 설명할수 있는가? 




응용쏘프트웨어를 다섯가지로 나누어 그 종류와 특성을 설명할수 있는가? 




하드웨어와 쏘프트웨어를 자동차의 경우와 비교하여 설명할수 있는가? 




하드웨어，쏘프트웨어，사용자간의 관계를 그림으로 설명할수 있는가? 





♦ 해보기 

ᆻ〜广 v ，、， v 〜ᄉ、， V 〜〜广以、ᄉ v 

저立 音께 해보기 


• 여 러 가지 체 계쏘프트웨어 의 이 름，판본，주요기 능，제 작시 기，구입 시 기 등을 조사해 보자. 

• 교육용쏘프트웨어 의 이 름，주요내 용，리용대 상，리용빈도，제 작시 기，구입 시 기 등을 조 
사 해 보자. 
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포로보체 어 ♦ 구입 聲 때 주의점 

를퓨터를 구입한후에는 필요로 하는 쏘프트웨어를 직접 구입하여 설치해야 한다. 
우리가 사용할수 있는 쏘프트웨어는 종류가 수 없이 많고 같은 종류들에서도 그 기능 
과 특성은 매우 다양하다. 

따라서 쏘프트웨 어를 구입할 때 에는 자기의 목적 에 맞는 쏘프트웨 어 인지，자기가 
구입한 를퓨터에 설치할수 있는것인지，가격이 알맞는지 등을 여러가지 면에서 꼼꼼히 
검토한 다음 결정해야 한다. 

쏘프트웨어의 이름뒤에는 개정된 정도 즉 판본을 나타내는 수자가 붙는다. 그 수 
자가 높을수록 최근에 개정된것 이므로 구입할 때 참고 해 야 한다. 

쏘프트웨어를 구입하지 않고 비법복사하여 사용하는것은 금지되여 있다. 


숨은 열쇠 


암 호관 리요령 

• 암호를 정할 때 자신의 이름이나 가족이름，전화번호，차번호，생일，등과 갈은것은 
리용하지 않는것 이 좋다. 기 억하기 쉬운 암호는 매우 위험 하다. 

• 암호를 정할 때 수자와 문자를 함께 섞으며 글자수가 많은것이 좋다. 적어도 하나이 
상의 기호를 섞거나 영어의 대문자와 소문자를 혼합하는것도 좋은 방법이다. 

• 암호는 기록하여 비밀장소에 보관하거나 기억하도록 한다. 종이에 암호를 적어 눈에 
띄우는 곳에 두거나 현시장치에 암호를 써서 붙여 놓는것은 매우 위험한 일이다. 

• 최소한 한달에 한번은 암호를 바꾸도륵 한다. 

• 절대로 다른 사람에게 암호를 대주지 말아야 한다. 체계에 문제가 발생하였으므로 
회복하기 위해 암호를 대달라는 등의 전화를 받으면 철저히 진실여부를 확인한 다음 
처리 한다. 
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제 4절. 우리의 생찰속에 함께 있는 콤퓨터 


오늘날 를퓨터가 사용되지 않는 분야가 거의 없다고 말할수 있을 정도로 를퓨터와 
우리 생활은 떨어 질수 없는 관계로 되여 가고 있다. 를퓨터로 하여 우리의 생활은 얼마 
만큼 새롭게 변화되였으며 얼마나 많은 새로운 직 업들이 생겨 났는가.? 

를퓨터가 우리 생활주변에서 활용되고 있는 모습을 살펴 보고 를퓨터로 인하여 새로 
생겨난 직업들에 대하여 알아 보자. 

♦ 기초지식 

1 ) 현 시대와 콤퓨터 

흔히 현 시대를 정보산업시대라고 한다. 정보산업시대란 한마디로 말하여 농경시대 
의 로동력이나 기계제산업시대의 기술력이 놀던 결정적 역활을 정보가 담당수행하는 시 
대를 말한다. 그렇다면 오늘의 정보산업시대의 특징을 구체적으로 보도록 하자. 

정보가 가장 중요하게 여겨 지는 시대이다. I 이전의 기 계 제 산업 시 대 에 는 물질적 자 

원을 가장 중요한 자원으로 여겼으나 정보산업시대에서는 정보가 가장 가치있고 중요한 
요소로 등장하였다. 

정보가 대량적으로 생산， 류 ■，소비되는 시대이다. I 물질과 에 네 르기 에 이 어 제 3 

의 자원으로 등장한 정보가 가장 가치있는 자원으로 여 겨 짐 에 따라 사회 의 모든 분야에 
서 정보가 대 량적으로 생산，류통，소비되고 있다. 그러므로 정보시대 에는 농업 이나 공업 
등 어떤 산업보다도 정보의 생산과 류통，소비를 다루는 정보산업이 중요산업 으로 된다. 

사람의 창조성이 더 중요시되는 시대이다. I 다른 사람이나 외부로부터 얻는 정보 
만으로는 자신의 목적을 충분히 달성하기 어렵 다. 그러므로 주어 진 정보를 자신의 목적 
에 맞게 새 롭게 가공하고 가공한 정 보를 효률적 으로 관리 하며 이 를 옳게 활용하기 위 해 
서는 사람의 창조적 인 능력 이 무엇보다 중요하다. 

정보산업시대에는 사람들의 생활에서 가장 중요한 가치를 가지는 정보를 얼마나 효 
률적으로 생산，류통，활용할수 있는가에 따라 생활의 내용과 방향，흐름이 달라 진다. 를 
퓨터는 바로 이와 같은 다양한 정보활동을 처리해 주는 기본도 구라는 점에서 정보산업시 
대를 상징하고 대표하는 정보산업의 가장 가까운 동반자라고 할수 있으며 어떤 의미에서 

는 정보산업의 동의어로도 되고 있다. 

2) 콤퓨터는 우리 생활에 어떨게 리용되고 있는가 

를퓨터가 생활의 각 분야에서 어떻게 리용되고 있고 어떠한 변화를 가져 왔는지 살 
펴 보자. 

가정생활에서 콤퓨터의 리용 I 를퓨터를 활용하여 가정생활을 편리하고 안전하게 
그리 고 문화적으로 하는것을 가정자동화 ( HA : Home Automation ) 라고 한다. 그에 

대한 실례를 들어 보자. 

전기밥가마，전자조리 기，세 탁기，공기 조화기 등의 가정 용전기제 품에 는 극소형 처 리 소 
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자가 들어 있어 미리 지정한대로 작용한다. 실내의 조명，온습도의 조절，화재방지，가스 
류출방지，사고방지 등 주택관리 에도 를퓨터를 활용할수 있다. 




職 


각종 
문화 
정보 
니면，취급 




그림 1-16 .가정 에 서 콤퓨터 리 용 

가정 의 를퓨터 를 PC 통신 이 나 인 터네 트와 같은 정 보통신망과 련결 하면 가정 생 활이 
한층 편리해 진다. 

상품가격，교통상태，영화관 및 체육경 기안내 등 각종 생 활정보를 얻을수 있고 기 차 
표나 극장공연을 예 약할수 있다. 

각종 학습정 보와 쏘프트웨어 를 손쉽 게 리 용할수 있고 원격 교육이 나 가상학교를 통해 

공부할수도 있 다. 또 전자우편, 인터 L 1 I 트전화 1 2 등을 리용하거 나 주문형비데오 ( VOD : 
Video On Demand ) 로 원하는 영 화를 골라서 감상할수도 있 다. 

학교생활에서의 콤퓨터 리용 I 학교에서도 를퓨터를 다양하게 리용하고 있다. 

콤퓨터지원수 Sf ( CAI : Computer Aided Instruction ) 은 교재 와 칠 판대 신 를퓨터 를 

리용하는 수업 이다. 학습자료를 를퓨터화면으로 보여 주고 학생 이 건반이나 마우스로 응 
답하는 방식으로 수업 이 진행된다. 

다매체 학습자료를 활용함으로써 학습효과를 높일수 있고 학생의 능력과 수준에 따라 
개별학습을 할수 있다는 우점 이 있다. 

콤퓨터관리교육 ( CMI : Computer Managed Instruction ) 은 교원 이 를퓨터 를 리 용 


1 I 인터 L 1 I 트전호 H PC 에 마이크와 스피카를 련결하고 인터네트전화용 쏘프트웨어를 설치하여 전화를 
거는것처 럼 통화할수 있 다. 인 터 네트전화사용자는 인 터 네트접속봉사제 공자의 봉사기 에 접속하는 시 내전 
화료금과 봉사료만 지불하고 장거리전화나 국제통화를 할수 있다. 

2 I 콤퓨터지원수업 I 시청각교육，복습，개별교육，모의실험 등에 효과적이다. 
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하여 수업에 필요한 정보를 보관하고 관리하는것이다. 학습지도자료의 정리，학생들의 성 
적관리，교육계획작성 등에도 를퓨터를 사용하고 있다. 

를퓨터망우에서 이루어 지는 가상학교와 가상 수업도 빠른 속도로 보급되고 있다. 









그 림 1-17 . 학교에 서 콤퓨터 의 리 용 

원격교육은 지리적으로 서로 멀리 떨어 져 있는 곳에서 를퓨터통신망이나 방송파 등 
을 리용하여 이루어 진다. 여기에서는 를퓨터나 텔레비죤의 현시장치를 통해 교원과 학 
생 이 얼굴을 마주 보면서 대화를 나누고 전자매체 등으로 제작된 다양한 학습자료를 매 
사람이 리용하면서 다른 학생과 의견을 주고받거 나 교원과 학생간에 질문과 대 답이 이루 
어 진다. 

사회생활에서 콤퓨터의 리용 I 사람들은 사회생활에서 자기자신도 모르게 를퓨터가 
제공하는 혜택을 누리며 살고 있다. 사회분야에서 를퓨터가 리용되는 실례를 살펴보자. 

교 ■분야에서는 를퓨터에 의해 거리의 신호등이 교통상태에 따라 자동적으로 조절되 
고 있다. 또 차표의 판매는 물론 자동차의 차량항법장치 1 를 비롯하여 렬차，비행기 등의 
운행 에도 를퓨터 가 널리 리용되고 있다. 

으/료 분야에서는 병원에 직접 갈 필요 없이 병원의 원격진단시설과 를퓨터로 련결하 
여 진단을 받는 원격진단도 실용화되 고 있다. 

방송분야 에서는 다양한 처 리능력을 가진 PC 와 많은 량의 정보를 빠르게 전달할수 
있는 텔레비죤전과의 특성에 인터네트의 무한한 정보를 결합시킨 인터네트방송이 실현되 
고 있다. 이것은 텔레비죤방송국에서 방송화면과 함께 동시에 다양한 정보를 전파에 실 
어 보내 면 PC 를 리 용하여 방송을 시 정 하면서 관련된 정 보를 동시 에 받아 볼수 있도록 


1 I 차량항법장치 I 운전사가 자동차운전좌석앞에 설치된 현시장치를 통해 자동차의 현재 위치를 확인한 
뒤 목적지를 지정 하면 최 단거 리의 주행로를 화면 에 표시 해 주는 장치를 말한다. 
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그 림 1-18 .사회 에 서 콤퓨터 의 리 용 

공업분야에서 콤퓨터의 리용 I 제품의 설계，생산，검사 등에 를퓨터를 리용하는 공 

장자동화 ( FA : Factory Automation ) 를 구축하여 생 산증가，품질제 고，로력 절 약 등이 

이루어 지고 있다. 

공장자동화의 대 표적 인 례 로는 콤퓨터지원설계 ( CAD : Computer Aided Design ) 

와 제품의 모든 생산공정 에 걸쳐 를퓨터를 리용하여 제품을 생산하는 콤퓨터지원생산 

( CAM : Computer Aided Manufacturing ) 을 들수 있 다. 

또한 움직 이 는 름퓨터 라고 할수 있는 산업 로보트가 위 험하거 나 힘 든 작업 에 서 사람 
을 대신하여 리용되고 있다. 

상업분야에 서 도 를퓨터 가 다양하게 리용되 고 있다. 상점 에 서 판매시점관리체계 

( POS : Point or Sales System / 를 리 용하여 판매 와 재 고량，계 산서 관리 등을 능률적 으 


1 / POS nm (Point Of Sales System) / 선부호 입력장치로 읽어 들인 상품정보를 를퓨터로 처리 하여 가 
격을 표시 하며 상품을 관리 한다. 이것을 판매시점정보관리체계 라고도 한다. 
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하는 기술이 다. 

한편 인터네트 TV 는 텔레비튼으로 인터네트까지 접속할수 있는 PC 와 텔레비죤의 
결합매체로 개발되였다. 

자연재해에방분야 에서는 위성통신을 리용하여 홍수로 인한 피해를 줄이고 수력자원 
을 효률적 으로 관리할수 있도륵 해 주는 첨 단홍수예 방 및 경 보체 계 를 구축하여 운영 하고 
있다. 




少 _ 
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콤퓨터 (기초편) 

로 처리하는것과 은행에서 예금을 실시간으로 처리하는것은 모두 를퓨터의 덕분이다. 

전자상업거래는 상품의 주문과 대금결제가 인터네트나 PC 통신과 같은 가상공간에서 
이루어 진다. 최근에는 도서，일용품의 거래로부터 무역 등에 이르기까지 폭 넓게 활용되 
고 있다. 

업무분야 에서는 자료관리，문서처 리，계산처 리 등 여 러가지 사무작업에 콤퓨터가 리 
용되 고 있 다. 를퓨터 를 리 용하여 여 러 가지 사무처 리 를 진행 하는것 을 사무자동화 ( 0 A : 
Office Automation ) 라고 한다. 사무자동화는 사무처 리 의 신속성 과 정 확성 을 높여 기 업 
소의 운영과 합리적인 결심채택을 돕는다. 

농업과 수산분야 에서도 를퓨터 가 각종 자동화기계의 조종과 정 보통신수단으로 활용 
되 여 생 산성 을 높이고 소득을 향상시 키는데 크게 기 여 하고 있다. 



공장 
자동화 
( FA ) 





그 림 1-19 .산 업 분야에 서 콤퓨터 의 리 용 

현 시대에는 어떤 측면으로든 반드시 를퓨터를 사용하도록 되여 있다. 오늘날에 와 
서는 그 어느 일터에서나 그 직업에 필요한 고유한 전문지식뿐만 아니라 를퓨터에 대한 
일정한 기능과 지식을 가지고 있어야만 자기의 업무를 원만히 수행할수 있다. 

오늘날에는 어떤 직업에서나 를퓨터를 잘 다루는것이 큰 의의를 가지고 있으며 인민 
경제 모든 부문이 를퓨터 및 정보기술의 발전과 직접 또는 간접적으로 련결되여 있다. 

3) 콤퓨터와 관련된 직업에는 어떤것들이 있는가 

를퓨터가 출현하고 발전함에 따라 새로운 직업들이 출현하고 직업의 전문화，다양화 
를 가져 오게 하였다. 이에 따라 를퓨터와 관련된 직업에 종사하는 사람들의 수도 급격 
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제 1 장. 인간과 를퓨터 


히 증가하고 있다. 

콤퓨터연구개발자 I 주로 를퓨터와 관련된 새 기술을 연구하고 개발한다. 를퓨터연 
구개발자들은 이미 휴대하기 간편한 를퓨터，인공지능를퓨터，말하는 를퓨 테， 적외선를 
퓨 터 1 2 등을 개 발하였다. 

정보관리자 I 기관사업의 목적과 업무의 특성 에 따라 적합한 하드웨 어와 쏘프트웨 
어를 선정하고 인원을 알맞게 배치하며 실지로 를퓨터를 어떻게 활용하는가에 대한 중요 
한 사항들을 결정한다. 즉 한 기관내의 모든 정보자원을 계획하고 감독하는 일을 한다. 

체계분석가 I 현재의 정보체계에 대한 문제를 분석하고 해결하는 방법을 찾아 내고 
어떠 한 자료를 수집 할것 인가를 결정 하여 사용자에게 정보를 전달하는데 필요한 처 리 단계 
를 개발한다. 주로 를퓨터를 리용한 정보처리체계개발과 체계설계를 담당한다. 

프로그람작성자 3 I 를퓨터 를 효과적 으로 리 용하여 자료처 리 의 순서 와 계 산순서 를 
작성하거나 업무를 분석，설계하며 이것을 운영한다. 

콤퓨터보호전문가 I 해커의 침 입 으로부터 를퓨터체계 와 정 보자원들을 보호해 준다. 
또한 를퓨터비루스에 대한 진단과 비루스제거법을 알려 준다. 

콤퓨터교육자 I 각급 학교의 를퓨터교원이나 대학의 를퓨터관련학과의 교수，콤퓨 
터관련강습소의 강사 등이 있다. 

정보제공전문가 I PC 통신 이 나 인 터네 트에 사람들이 필요로 하는 정 보를 제 공해 준 
다. 정 보제 공업 은 PC 통신 및 인 터 네 트의 보급과 더 불어 급속히 발전하고 있 다. 

정보검색전문가 I 를퓨터와 통신망을 리용하여 국내뿐만 아니 라 국외의 자료를 검 
색하여 필요한 정보를 찾아 내서 제공하는 전문가이다. 각국의 정보를 검색하여 개인，기 
업，기관 등의 요구에 맞게 자료를 분류，분석하여 제공하므로 각 분야에 대한 전문지식 
을 갖추어 야 한다. 

콤퓨터도형설계전문가 I 실내장식，건축설계，인쇄，영상，동화상 등의 분야에 를퓨 
터도형설계를 활용하는 전문가이다. 를퓨터도형설계기술은 방송，영화，선전 등의 분야에 
서 널리 쓰인다. 특히 영상매체와 관련된 분야에서 를퓨터도형설계가 많이 활용되고 있 
으며 그 수요는 점 차 증가될것으로 보인다. 

다매체개발전문가 I 를퓨터 를 리 용하여 교육용다매 체 자료나 를퓨터 유희，만화，통보 
자료，각종 새 소식소개，텔레비튼과 영화의 동화상 등을 개발하는 일을 하는 사람이다. 
다매체개발전문가가 되기 위하여서는 를퓨터와 다매체분야에 대한 전문적인 지식이 있어 
야만 한다. 


1 / 말하는 콤퓨터 / 사용자와 를퓨터사이의 대화를 통해 원하는 정보를 찾아내여 음성으로 전달해 주는 
콤퓨터 

2 / 적외선콤퓨터 /코드대신 원격조절봉에서 내보내는 적외선을 통해 각종 자료를 주고 받을수 있는 련결 
선이 없는 콤퓨터 

3 / 프로그람작성자의 분류 / 

응용프로그람작성자 : 프로그람작성 언어를 리 용하여 사용자의 프로그람을 작성 하는 사람을 말한다. 

체계프로그람작성자 : 조작체계，서류관리체계 등의 개발이나 보수，관리를 하는 사람을 말한다. 
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콤퓨터 (기초편) 

인테비트전문가 I 인터네트가 일반화되면서 새로 생겨 난 분야이다. 인터네트홈폐지 
를 작성하거 나 Web 봉사기 를 구축하고 관리하는 일 을 하는 사람이 다. 현재 인 터네 트의 
활용범위가 넓어 짐에 따라 이것과 관련된 수많은 새로운 직종들이 생겨나고 있다. 

자료기지관리자 I 자료기지를 설계하고 실현하며 유지하는 일을 하는 사람이다. 

통신망관리자 I 통신망을 관리하는 일을 한다. 

이 밖에도 를퓨터와 관련된 직종들은 수없이 많으며 지금도 새로 계속 생겨나고 있 
다. 를퓨터와 관련된 직업들은 를퓨터 및 관련분야에 대한 전문지식외에 창조적인 능력 
과 혁신적 인 사고를 요구하고 있다. 


복습立 I 

• 공장자동화와 사무자동화에 대한 여러가지 실례를 들어 보자. 

• 앞으로 10 년 후에는 가정생활과 학교생활이 어떻게 변하게 되겠는지 자신의 생각을 
이야기해 보자. 

• 자신이 하고 싶은 전문분야는 무엇이며 그 일을 하기 위해서는 자신이 앞으로 어떤 
능력을 키워야 하는지 이야기를 나누어 보자. 


♦ 평가하기 


之 V 、，〜ᄉ V 〜ᄉ、，、， V 〜서ᄉ V 〜〜〜〜〜、，、，、서ᄉ V 〜〜广 V 〜〜〜ᄉ^ 

去서대立 평가해 보고 머著# 경우 4련버용올 다시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘 함 

보 통 

미 흡 

정보산업시대의 세가지 특징을 설명할수 있는가? 




를퓨터의 활용모습을 가정생활，학교생활，사회생활，공업 
등의 분야로 나누고 각 분야에 대한 실례를 설명할수 있는가? 




를퓨터와 관련된 전공분야에는 어떤것이 있는지 다섯가지 
이상 설명할수 있는가? 




정보산업시대 에 를퓨터활용능력 이 중시되는 리유를 설명할 
수 있는가? 




를퓨터가 일상생활에 미치는 긍정적인 영향을 세가지 이상 
제시할수 있는가? 




를퓨터로 인한 직업의 변화추세를 설명할수 있는가? 
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♦ 해보기 


제 1 장. 인간과 를퓨터 


저立 ♦께 해보기 


• 기관，기업소 등 여러곳을 방문하여 를퓨터활용모습을 조사하고 이것을 자기 기관의 를 
뉴터 활용모습과 비 교해 보자. 

• 를퓨터관련부문에서 일하는 친척이나 동무，이웃을 방문하여 전공분야，사업내용 등을 
조사해 보자. 

• 자신의 취미와 소질을 고려하여 앞으로 자신이 어떤 전공을 선택하면 좋겠는지，그렇게 
하기 위해서는 어떠한 능력을 갖추어야 하는지 알아 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 


제 5절. 콤퓨터로 하여 발생하는 문제점의 극복 


를퓨터가 광범하게 보급됨에 따라 를퓨터중독증，개 인생활침해，를퓨터비루스，비법 
복제，해커 등과 같은 종전에는 없었던 말들이 나타났다. 를퓨터는 우리에게 많은 혜택을 
가져다 주었지만 어떤 면에서는 나쁜 후과를 나타내는 경우도 있다. 를퓨터가 우리에게 
주는 부정적인 영향에는 어떠한것들이 있으며 이를 극복하기 위해서는 어떤 노력을 기울 
여야 하겠는가? 

를퓨터를 리용함으로써 생길수 있는 여러가지 부정적인 측면과 그 예방법을 보자. 

♦ 기초지식 

를퓨터가 인간생활의 한 부분으로 자리 잡게 되면서 사회의 여러분야에 혜택을 주었 
다는 점에 대해서는 누구나 잘 알고 있다. 그러나 이와 반대로 를퓨터가 사람들에게 주 
는 부정적인 측면 또한 외면할수 없는 문제 이다. 

를퓨터의 활용에 따르는 부정적 인 문제는 크게 사회적문제와 개인적문제로 나눌수 
있다. 사회적문제로서 는 를퓨터비루스，를퓨터범죄，자원랑비，개인생활침해 등과 같이 결 
코 소홀히 할수 없는 문제들이 있으며 개인적문제로서 는 를퓨터를 사용하는 매 사람의 
정신과 육체 의 건강에 관한 문제 이 다. 

1 ) 우리의 정신은 건강한가 

를퓨터의 사용이 늘어 나면서 사용자들에게 다음과 같은 정신적장애가 나타나기도 
한다. 

사람접촉기피증 I 를퓨터에 너무 열중하여 혼자 지내는 시간이 많아 지고 이것이 
습관화되면 를퓨터와 함께 혼자 지내는것 이 더 편하게 느껴져 사회와 사람들과 동떨어 
져 저 혼자 고립적으로만 있기 좋아 하는 현상이 나타나는 경우도 있다. 이러한 사람접 
족기 피증은 원만한 가정생 활이 나 동무관계를 유지 하는데 방해 가 되며 다른 개 인적 문제들 
을 일으키는 원인이 되기도 한다. 

감정절제부족 I 다른 사람과 만나는 기회가 줄어 들면 다른 사람의 감정을 아는 능 
력이 떨어 져 옳바른 인간관계를 유지하기 어려워 진다. 

정보과중 I 를퓨터는 많은 량의 정보를 제공해 준다. 그러 나 너무 지 나치게 제공되 
는 정보는 사람의 옳바른 선택능력을 떨어 뜨릴수 있다. 

정보편식 I 우리들은 자신이 좋아하는 정보만에 몰두하는 경향이 있다. 필요한 정 
보보다 좋아하는 정보에 편중하는것은 옳바른 판단력이나 폭넓은 지식을 갖추는데 부정 
적인 자세이다. 

정신적긴장감 I 를퓨터기술의 발전속도는 매우 빠르다. 하루가 다르게 등장하는 를 
퓨터와 쏘프트웨어에 적응하기 위해서는 끊임 없이 새로운것을 공부하고 익혀야 한다. 
이 과정에 일부 사람들은 남에게 뒤떨어 지지 않으려는 긴장감으로 인하여 정신적으로 
조바심을 가지기도 하는데 이것은 오히려 역효과를 가져다 준다. 
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2) 우리의 신체는 건강한가 


제 1 장. 인간과 를퓨터 


오늘날 를퓨터 중독증을 우려할 정 도는 아니 지 만 청 소년들의 를퓨터활용시 간은 점 차 
늘어 나는 경향이 다. 어른들의 경우에도 기 업소에서 대부분의 로동시간에 를퓨터로 작업 
하는 사람들이 점점 많아 지고 있다. 

매 일 오랜 시 간 를퓨터작업 을 하는것 은 건강에 좋지 않은 영 향을 미칠수 있 다. 신체 
상에 생길수 있는 대표적인 문제로는 VDT 증후군，눈의 피로，근육통 등을 들수 있다. 

VDT ( Video Display Terminal ) 증후군 | 텔레 비존이 나 를퓨터의 화면과 같은 현시 

장치 는 건강에 나쁜 영 향을 줄수 있는 전자기 파를 발생 시킨다. 의 학적 으로는 아직 완전 
히 밝혀 지지 않았지만 이러한 전자기과가 우리의 인체에 나쁜 영향을 미친다는것만은 
명백 하다. 

최근에 생산되는 를퓨터의 현시장치는 전자기파차폐기능을 가지고 있으나 완전한 안 
전을 위하여서는 화면과 일정한 거리를 유지하며 될수 있는대로 자외선보호관과 같은 전 
자기파차페 장치 를 화면 에 붙이 는것 이 좋다. 

눈의 피로 I 를퓨터 를 리 용하여 오랜 시 간 작업 하는 사람중에 는 눈의 피 로 1 와 같은 
이상증상을 호소하는 사람이 많다. 이러한 눈의 피로증세를 콤퓨터화면증후군 ( CVS : 

Computer Vision Syndrome ) 이 라고 한다. 


일반적인 증세는 눈의 건조，충혈，흐릿함，두통 등이다. 이를 예방하기 위해서는 전 
자기 파차페 장치를 사용하고 눈의 피로를 줄어 주기 위 한 운동을 하는것 이 좋다. 

근육통 | 고정된 자세로 장시간 반복적 인 건반입력작업을 하는것은 손목관절，목， 
등，어깨부위 등의 근육통을 일으킬수 있다. 



그림 1-20. 손목보호대가 달린 마우스판과 
입력이 편리 하도록 개 발 한 건 반 


1 1 눈의 피로 예방법 I 손바닥을 맞대여 따뜻하게 한후 눈까풀부위에 살짝 댄다. 이 방법은 눈의 긴장을 
푸는데 효과가 있다. 또 다른 예방방법은 창밖의 먼 곳을 응시하다가 재빨리 가까운 물체를 응시하는 
동작을 수초간격으로 십여차례 반복하는것이다. 이 방법은 눈알근육운동에 효과가 있다. 


교육성 프로그람교육쎈터 


39 











콤퓨터 (기초편) 

근육통은 옳바른 자세와 적당한 휴식，몇가지 보조적인 설비를 사용함으로써 극복할 
수 있다. 최근에는 이러한 근육통을 줄이는데 도움을 줄수 있는 다양한 형래의 건반과 
마우스받침판이 개발되고 있다. 

앞에서 설명한 여러가지 문제점들을 예방하기 위해서는 앞으로 어떻게 해야 하는가? 

이러한 문제들을 우려하여 정보산업의 기본도구인 를퓨터를 쓰지 않을수는 없다. 부 
정적인 면을 걱정 하여 를뉴터를 멀리 하는 를뉴터 기피증은 또 다른 문제로 이어 질 수도 
있으며 시대의 흐름에 역행하는 일로서 정보산업의 발전에 부정적영향을 주게 된다. 

를퓨터활용에 따르는 부정적 인 문제를 극복하기 위하여서는 를퓨터의 사용자들이 를 
퓨터에 맹목적으로 몰두하지 않도륵 하며 규칙적인 생활질서를 세우고 문화적인 작업환 
경 파 옳바른 자세 를 유지 하는데 항상 깊은 주의 를 돌려 야 한다. 

를퓨터사용자들은 를퓨터로 인한 부정적영향들에 대한 깊은 파악을 가지고 목적의식 
적으로 그것을 극복하기 위한 대책을 세워 나가야 한다. 


3) 콤퓨터의 사용과 자료보호 


를뉴터 가 널 리 도입 되 는데 따라 나타나는 여 러 가지 사회 적 문제 중에 서 가장 큰 문제 
는 를퓨터에 대한 비법적인 침해이다. 비범침해란 다른 를퓨터의 자료를 허가 없이 다 
른 사람 또는 기관이 비법적으로 꺼내여 공개，류통시키거나 넘겨 주는 행위를 의미한다. 

자료는 거미줄처럼 얽혀져 있는 통신망을 통하여 한 기관 또는 한 장소로 부터 다른 
곳에로 아주 쉽고 빠르게 직접 또는 간접적으로 류통될수 있다. 



江 늰■려 
규^^^^며參 


상업기관 



사회 보험 기 관 ^ 



일 반기 업 소 




bmiPDDb 

BTr-'P 

과학연구기관 

貧 ᅭ 




문화예술기관 


련관기관 



재정기관 



그림 1-21. 콤퓨터 자료,정보의 류통 
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이렇게 어떤 자료가 취급자도 모르게 공개，류통，이관되는것 그 자체도 좋은 일이 
못되지만 그것이 다른 비법적인 활동에 쓰일 가능성이 높다는 점에서는 그 심각성이 사 
실 매우 크다고 볼수 있다. 

오늘날 자본주의세계에서는 를퓨터통신망을 통한 정보에 대한 비법침해와 같은 콤퓨 
터 범죄 가 날을 따라 늘어 나고 있는데 그것은 자본주의사회 에 불가피 한 불치의 병 으로 
되고 있으며 그 피해와 후과에 대한 아우성이 높아 가고 있다. 

를퓨터에서의 특정자료를 보호하는것은 법적인 문제이기전에 사회의 가장 기본적인 
륜리라고 할수 있다. 이러한 자료보호도덕은 약육강식의 자본주의사회에서는 결코 해결 
될수 없는 문제이다. 


4) 콤퓨터비루스 


콤퓨터비루 스탄 를퓨터 에 기 억된 자료 또는 체계쏘프트웨어，응용쏘프트웨어를 변형， 
파피，삭제 하는 작용을 하는 비 법 적 으로 퍼 뜨리 는 쏘프트웨 어 를 말한다. 


D 콤퓨터비루스의 제작 

콤퓨터비루스가 제작되여 
다른 프로그람에 복제된다. 
콤퓨터비루스가 복제된 프로 
그람들 오乂 y / 프로 그람이 라고 
한다. 




Mu 



H 콤퓨터비루스의 감염 

모체 프로그람이 디스케트나 
통신망들 통하여 다른 사용자 
의 콤퓨터에 전달된다 


콤퓨터비루스의 잠복 


모체프로그람속의 콤퓨 
터비루스는 수일〜수개월 


■今， 

D 콤퓨터비루스의 활동 

잠복기가 끝나는 순간 콤 
퓨터비루스가 활동들 시작 
하여 프로그람과 자료들들 
변형시키거나 파고 I 한다. 



그림 1-22. 콤퓨터 비루스의 감염경로 


이러한 를퓨터비루스는 를퓨터로 하려고 하는 작업을 제대로 수행하지 못하게 하고 
심한 경 우에 는 를퓨터 의 동작을 불가능하게 함으로써 큰 손실 을 준다. 를퓨터비 루스는 
정보기술의 에이즈 ( AIDS ) 라고 불리울만큼 피해가 클뿐아니라 전염성이 매우 강하다. 


를퓨터비 루스의 감염 경 로는 디 스크에 의한것 과 통신망에 의한것 으로 나눌수 있 다. 
통신망의 리 용이 증가하는데 따라 를퓨터비 루스의 감염 은 더 욱 확대 되 므로 를퓨터비 루스 
의 예 방과 그에 대 한 옳바른 처 리 는 더 욱 중요하게 제 기 되 고 있 다. 비 루스에 의 한 피 해 
를 줄이 기 위한 방법 은 다음과 같다. 
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락찐프로그람의 설치 I 를퓨터비루스의 감염여부를 확인하고 감염된 경우 이를 제 
거할수 있는 왁찐프로그람을 설치한 다음 를퓨터내의 모든 프로그람과 자료를 정기적으 
로 점검하도록 설정해 둔다. 

정품쏘프트웨어의 리용 I 반드시 정품프로그람을 리용하도록 한다. 특히 정품이 아 
닌 디스크에 있는 프로그람이나 자료를 읽어 들일 때에는 사전에 를퓨터비루스의 감염여 
부를 반드시 검사하도록 한다. 

자료의 여벌 만들기와 보관 I 만일의 경우를 예견하여 중요한 자료는 정기적으로 
여벌을 만들어 보조기억장치에 보관하여 관리한다. 이와 같은 보관작업은 좀 시끄럽기는 
하지만 를퓨터비루스피해와 같은 여러가지 불의의 사고로부터 귀중한 자료를 보호할수 
있는 가장 믿음직한 방법 이다. 

5) 있을수 있는 콤퓨터범죄의 예방 

를퓨터범죄는 비 법적 인 리 익을 얻으러는 목적으로부터 일어 나는것 이 대부분이지만 
간혹 단순한 장난이 그 동기 가 되는 경우도 있다. 

비법복제 I 를퓨터프로그람 또는 자료를 개발한 사람이 가지는 고유한 지적소유권 
을 저작권이 라고 한다. 

이러한 권리를 침해하는 대표적인 실례가 쏘프트웨어의 비법적인 복제와 배포행위이 
다. 이와 같은 행위는 저작자의 재산권침해는 물론 사회적으로는 쏘프트웨어산업을 침체 
시킬수 있으므로 그 심각성이 크다. 

비범침입 I 사용권한이 없는 다른 를퓨터에 침입하는 행위를 비범침입 또는 해킹이 
라고 한다. 해 킹은 를퓨터 에 기 억되 여 있는 자료를 변화시키거 나 파괴하는 행위 로 이 어 
지는 경우가 많다. 심한 경우에는 사회적으로 매우 중요한 를퓨터체계나 를퓨터망을 마 
비시키기도 한다. 

불건전한 정보류통 I PC 통신 이 나 인 터네 트를 통해 허 위 사실 을 퍼 뜨리 거 나 불건전 
한 정보를 류통시키는 실례들도 사회적인 문제로 될수 있다. 이러한 를퓨터범죄는 전문 
기술을 필요로 하지 않으며 류포시킨 사람을 찾아 내기 어 렵고 피해 가 광범하게 전파될 
수 있다는 점에서 문제가 심각하다. 

6) 자원절약과 환경 

개 인용 를퓨터가 처음 나왔을 때 사람들은 를퓨터의 활용이 자원의 랑비나 환경오염 
과 같은 문제 를 줄여 줄수 있을것 으로 기 대하였다. 그러 나 를퓨터 활용이 빠른 속도로 퍼 
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진 오늘에 와서는 를퓨터활용이 오히 려 자원의 랑비와 이에 따르는 환경오염을 촉진시키 
는 원인으로 되고 있다. 

에 L 1 I 르기절약 I 자원 및 환경과 관련한 가장 큰 문제는 를퓨터가 지나치게 전기에 
네 르기 를 랑비 한다는것 이 다. 전기 에 네 르기 의 랑비 는 전기 를 생 산하는 석 탄이 나 석 유와 
같은 에 네르기의 소모와 환경오염 을 낳는다. 

최근 국제환경보호협회의 조사결과에 의하면 전 세계의 를퓨터의 전체 동작시간중 
무려 80%정도가 를퓨터를 사용하지 않는 상태에서 켜져 있는것으로 밝혀 졌다. 

따라서 최근에는 불필요한 전력랑비를 줄일수 있는 전원차단형 또는 자동전원차단형 
현시장치가 일반화되고 있다. 그러나 더 효과적인 방법은 오랜 시간 자리를 비울 때에는 
사용자가 반드시 현시장치와 를퓨터전원을 끄는 습관을 붙이는것 이다. 

종이의 절약 I 를퓨터가 종이없는 사무실을 실현해 줄수 있음에도 불구하고 시간이 
호를수록 종이사용량은 더욱 늘어 나고 있다. 이것은 매 사람의 습관과 깊이 련관된다. 
우리 는 자료를 종이 에 인쇄 하기 에 앞서 완전히 수정 한투 줄력 하는 습관을 가져 야 한다 

또한 한번 사용한 인쇄용지의 다른 면을 리용하는것도 종이를 절약하는데 큰 도움이 
될수 있다. 

디스크와 인쇄잉크통의 반복리용 I 디스크나 인쇄기의 인쇄 잉크통 등을 반복리용함 
으로써 자금절약과 환경보호에서 효과를 얻을수 있다. 

절약과 환경보호를 위한 이 러한 여 러가지 노력은 모든 사람들이 조금만 주의를 돌리 
면 누구나 실천할수 있는것이다. 


복습立 I 

• 지나친 를퓨터리용으로 인한 개인적인 문제란 무엇이며 그 문제를 극복하기 위해서는 
어떻게 하여야 하는지 이야기해 보자. 

• 자기가 들었거나 신문에서 읽은 새로운 형래의 를퓨터범죄에는 어떠한것들이 있는지 이 
야기를 나누어 보자. 
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♦ 평가하기 

4저대立 평가해 보고 미音#에가 었으면 4련버용올 다시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘 함 

보 통 

미 흡 

를퓨터비루스의 의미와 감염경로를 설명할수 있는가? 




를퓨터범죄의 종류와 심각성을 설명할수 있는가? 




를퓨터로 인한 정신 및 육체에 미칠수 있는 건강상의 피해 
를 예방하기 위한 구체적인 실천방법을 제시할수 있는가? 




를퓨터로 인한 자료의 비법침해，를퓨터비루스피해，각종 를 
퓨터범죄예방을 위한 구체적인 실천방법을 제시할수 있는가? 




를퓨터로 인한 자원랑비를 없애기 위한 구체적인 실천방법 
을 들수 있는가? 





♦ 해보기 


저立 ♦께 해보기 


• 를퓨터로 인한 개인적，사회적인 문제에 대한 실례들을 수집하여 정리해 보자. 

• 를퓨터의 활용에 따라서 생길수 있는 여러가지 문제점들을 예방하기 위하여 우리들이 
실천해 야 할 과제 들을 정 리 해 보자. 
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제 1 장. 인간과 를퓨터 


작은 사전 


콤퓨터 비루 스 

비4스죤 年가 그피고 왜 #玉죤가? 


대부분의 를퓨터 비루스는 자신의 를퓨터실력을 쁨내 려 고 하는 프로그람작성 애 호가들에 의 
해 만들어 진다. 어떤 나라에서는 방학기간에 새로운 종류의 비루스가 많이 나타나는데 이것은 
대부분의 비루스제작자들이 학생 이 라는것을 간접적 으로 립증해 주는 사실 이 다. 또한 비루스가 
처음으로 만들어 졌던 파키스탄과 이스라엘，벌가리아 등을 례를 들어 비루스의 개발원인을 사 
회경제적측면에서 찾는 사람도 있다. 대표적인 실례로 파키스탄의 브레인비루스제작자들은 자 
기들의 프로그람을 비 법복제한 사용자들을 복수하기 위 한 하나의 방법 으로 비루스를 개 발했다 
고 한다. 벌가리아나 이스라엘에서의 전쟁이나 사회적혼란 등은 비루스개발을 부추기는 하나의 
원인으로 되였다. 

비4소외 종류 


부트비루스 


감염 및 활동: 감염된 플로피디스크를 
사용하여 기동하였을 때 감염된다. 특정 
한 날자와 시 간에 발작하여 하드디스크와 
자료를 파괴한다. 

감염증상: 하드디스크가 기동되지 않 
고 디스크가 인식되지 않으며 자료가 파 
괴된다. 


마크로비루스 


감염 및 활동: Word, Excel, Power 
Point 서류 등에 감염된다. 최근 가장 많 
이 발견되는 비루스로서 E-mail 이나 인 
터네 트에 의하여 서 류를 공유하는 과정 을 
동해 급속히 전파된다. 

감염증상: Word 나 Excel 의 마크 
로 기능을 제거 한다. 자료를 변형 하 거 
나 불필요한 자료를 추가하고 정상적 
인 작업 을 방해한다. 


Joke 비루스 


감염 및 활동: 사용자를 놀리거 나 거 
짓말을 하는 장난군같은 프로그람이다. 

감염증상: 하드디스크의 모든 서류를 
지 우는것 처 럼 속이거 나 프로그람실 행시 
CD-ROM 이 자동적 으로 열 려 지 게 한다. 


서류비루스 


감염 및 활동 : PC 통신 이 나 인 터네 
트，디 스크，서 류봉사기， E-mail 의 첨 부 
서류를 통하거 나 CD-ROM, 디스크의 
비법복제를 통하여 감염된다. 

감염증상: 하드디스크의 기동이 되지 
않고 화면과 소리 에 특이한 증상이 나타 
난다. 


트로이목마비루스 


감염 및 활동: 해커 들에 의하여 개 발 
되 였다. 일반적 인 비루스처 럼 다른 서류 
에 자기 자체 를 복제 하여 전 파되 는것 이 
아니고 그 자체가 하나의 프로그람으로 
동작한다. 비 루스왁찐 프로그람으로서 는 
이 비 루스를 제 거할수 없 으므로 감염 된 
서 류전체 를 삭제 하여 야 한다 

종 류 : Pretty Park, Explorezip, 
BackOrifice , Happy99 등 


인테 dl 트악성쿄드 


감염 및 활동: 인터네트웨브페지에서 
사용되는 악성코드이다. 

감염증상: 체 계 의 속도를 느리 게 하 
거 나 Windows 체 계 에 접 근하여 서 류를 
변경시키고 삭제시킨다. 
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콤퓨터 (기초편) 


제 2장. 콤퓨터의 기초 


를퓨터 의 활용능력 은 크게 기 초조작능력 과 응용프로그람활용능력 으로 나눈다. 여 러 
가지 응용프로그람활용기 능을 학습하기 전에 먼저 기 초조작기 능을 알아야 한다. 

이 장에서는 를퓨터의 여 러 가지 기초적 인 조작기능들과 Windows 조작체계 다루기， 
그리 고 각종 편의프로그람들의 사용방법 에 대 하여 학습하기 로 한다. 


제 1 절. 콤퓨터의 기초조작 


앞에서는 를퓨터가 어떤 기능을 가지고 있으며 어떻게 구성되여 있는가，그리고 를 
퓨터는 어떻게 발전하여 왔는가에 대한 력사를 고찰하였다. 그러면 를퓨터를 어떻게 다 
루어야 하겠는가? 이에 대하여 보기로 하자. 

여 기서는 를퓨터의 설치，를퓨터작업의 시 작과 끝내 기，마우스와 건반 다루기， 
Windows 조작체 제 다루기 등에 대 하여 학습하기 로 한다. 

♦ 기초지식 

1 ) 콤퓨터는 어디에 설치하는것이 ■은가 

를퓨터 의 설 치 환경 은 건강은 물론 작업 능률과 를퓨터 수명 에 큰 영 향을 미칠수 있으 
므로 다음과 같은곳에 설 치하는것 이 좋다. 



그 림 2-1 .름퓨터 의 알맞는 설 치 장소 

전원공급이 안정한 끗 I 전원공급이 안정한 곳에 를퓨터 를 설 치 하고 안전을 위하여 
접 지 한다. 

조명이 좋은 끗 I 조명이 나쁘면 시력과 작업능률이 떨어 진다. 직사광선은 를퓨터 
의 내부온도를 높이며 변형과 변색을 가져 오기 때문에 피하여야 한다. 
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제 2 장. 를퓨터의 기초 

정전기，자기가 적은 끗 I 전기，전자제품에서 발생되는 정전기와 자기는 를퓨터가 
오동작을 일 으킬수 있는 원 인으로 되 기 때 문에 그것 들과 떨 어 진 곳에 설 치하여 야 한다. 

온도와 습도가 적당한 끗 I 를퓨터는 적 당한 온도와 습도에서 정상동작하며 수명 이 
연장된다. 

깨끗하고 여유있는 공간 I 먼지，담배연기 등은 디스크구동기의 장치에 손상을 준다. 
를퓨터 에 서 나오는 열 을 랭 각시 키 며 주변장치 를 설 치할수 있게 여 유공간을 두어 야 한다. 


2) 콤퓨터 련결하기 


를퓨터의 본체와 주변장치들은 다음과 같은 순서로 련결한다. 

① 본체에 건반과 마우스를 련결한다. I 전원스위치가 꺼져 있는가를 확인한후 건 
반의 꽂개를 본체의 건반련결포구에 꽂고 마우스는 그 종류에 따라 직렬포구 또는 PS /2 
포구에 꽃는다. 

② 본체에 현시장치를 련결한다. I 본체와 현시장치의 사용전압이 일치하는가를 확 
인하고 본체 의 화면표시장치 련결포구에 화면표시장치케 블을 꽃는다. 

③ 본체에 인쇄기를 련결한다. I 인쇄 기케 블의 한쪽끝을 본체 의 병 렬 포구에 꽃고 
다른 한쪽은 인쇄기에 꽃는다. 

④ 본체에 그 밖의 주변장치를 련결한다. 1 I 스피카나 마이 크，화상입 력 장치 등을 
본체의 단자에 알맞게 련결한다. 

⑤ 본체와 각 장치의 꽃개를 전원접속구에 련결한다. 



(건반 련결하기) (마우스 련결하기) P 현시장치 련경하기) 



■Plfll 

! ， k: ， 

ᅩ 

(스피카 련결하기 ) 


그 림 2-2 . 를 퓨 터 를 련 결 하 기 


1 I 본체에 주변장치 련결하기 I 본체에 주변장치를 련결할 때 무리한 힘을 주어서는 안된다. 본체의 단자 
와 주변장치들을 련결하는 접속구는 다른 단자에 꽃을수 없도록 설계되여 있기때문에 모양을 잘 보고 
련결해야 한다. 
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콤퓨터 (기초편) 

3) 콤퓨터작업의 시작과 끝내기 


를퓨터의 전원을 켜면 를퓨터는 처음에 각 장치들의 상태를 점검하고 를퓨터의 사용 
에 필요한 여러가지 명령을 주기억장치에로 읽어 들인다. 이렇게 를퓨터자체가 를퓨터를 
사용할수 있도륵 준비하는 과정 을 기동이 라고 한다. 

자동차는 시동이 걸려야 운전을 할수 있듯이 를퓨터는 기동되여야 사용할수 있다. 
현재 주로 사용하는 조작체계 가 Windows 이므로 기동이 란 Windows 를 시 작하는 작업 
이 라고도 할수 있다. 

시작 | 대부분의 를퓨터에는 하드디스크가 설치되여 있기때문에 쉽게 기동할수 있 
다. 먼저 현시장치 와 그밖의 주변장치 의 전원을 켠 다음에 를퓨터본체 의 전원스위 치 를 
넣으면 조작체계가 기동되여 사용자의 조작환경 이 마련된다. 




현시장치의 전원켜기 


(본체의 전원켜기 ) 
기 동 하 기 


그림 2-3. 콤퓨터를 

끝내기 I Windows 조작체계를 사용할 때에는 를퓨터의 전원스위치를 함부로 꺼서 
는 안된다. Windows 화면이 나타나 있는 상태 에서 전원을 끄면 체계 에 치명적 인 영 향을 
미 쳐 그 다음부터 는 정 상적 으로 기 동이 되 지 않는 일 이 발생할수 있 다. 

그러므로 끝내기 할 때는 반드시 탁상면의 시작차림표를 찰칵하여 체계끝내기를 선 
택하도록 하여 야 한다. 

ᄀ 寒 P Help 
P Run... 


Log Off Unyong H... 




■링 ：; 

그림 2-4 .시 작차림 표를 리 용하여 
콤퓨터 작업을 끝내기 


를퓨터작업 은 항상 다음과 같은 방법 으로 끝내 야 한다. 

• 마우스로 탁상면의 왼쪽아래에 있는 Start 를 찰칵한다. 


006 s_peM 
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_ 제 2 장. 를퓨터의 기초 

• 시작차림표에서 Shut Down 을 선택한다. 

• windows 끝내기 대화칸에서 Shut Down 을 선택 한후 OK 를 누른다. 

내기화면«이 나온후 체계전원을 꺼도 된다는 통보 ( Windows is 
Snutting down ) 가 화면아래쪽에 나오면 전원을 끈다. 

재기동 I 를퓨터를 사용하다나면 프로그람의 이상이나 기계적인 이상으로 인하여 
를퓨터，건반，마우스 등과 갈은 장치가 정상으로 동작하지 않는 경우 즉 반응이 없는 
《폭주》 상태가 나타나는 경우가 있는데 이때에는 를퓨터를 재기동해야 한다. 



그 림 2-5. Windows 끝 내 기 대 화 칸 


를퓨터를 재 기동시 키는 방법 은 Ctrl 건과 Alt 건을 누른 상태 에서 Delete 건을 누르 
는 방법과 프로그람끝내기 대화칸에서 다시 기동시키는 방법，그리 고 를퓨터본체의 재설정 
( Reset ) 단추를 누르는 방법，그리고 전원을 완전히 끈 다음 즉시에 다시 켜지 않고 몇 
초 지난 후에 다시 켜는 방법 등이 있다. 



마우스에는 두개의 단추가 있는것과 세개의 단추 
가 있는것 이 있 다. 특수한 도형처 리 작업 과 같은것 을 
그림 2-6. 마우스의 구조 제외하고는 대부분의 작업에서는 두개의 단추가 있는 

마우스를 많이 사용하고 있다. 마우스의 왼쪽단추는 
두번째 손가락으로，마우스의 오른쪽단추는 가운데 손가락으로 누른다. 


콩뉴터 를 재 기동시키 는 경 우에 는 재 기동전까지 의 
작업내용이 모두 삭제될수 있으므로 주의해야 한다. 

4) 마우스 다루기 

대부분의 프로그람은 마우스를 사용하므로 마우 
스는 건반과 함께 필수적 인 입 력 장치이 다. 


마우스의 밑면에 있는 구는 마우스의 움직임을 수감하는 역할을 하기때문에 마우스 
가 원만히 동작하도록 하기 위해서는 때때로 그것을 꺼내여 먼지를 닦아 주는것이 좋다. 


지시 ( 가리키기 : Pointing ) | 마우스지시자의 위치를 요구하는 항목에로 가져 가 
는 동작을 말한다. 
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마우스의 찰칵 ( Click ) | 마우스의 왼쪽단추를 한번 가볍게 눌렀다 놓는 동작을 말 
하며 그림기호，항목 등을 선택할 때 사용한다. 특히 마우스의 오른쪽단추를 누르면 현재 
작업과 관련되는 차림표가 나타나므로 마우스의 오른쪽단추를 적절히 활용하도록 한다. 

마우스의 두번찰칵 ( Double Click ) | 마우스의 왼쪽단추를 련속 두번 누르는것 인 

데 서류철을 열거나 프로그람을 실행시킬 때 사용한다. 

마우스의 끌기 ( Drag ) | 마우스의 왼쪽단추를 누른 상태 에서 마우스를 끌어 이동 
하는것을 말한다. 일정한 부분을 선택하거나 도형을 그릴 때 사용한다. 

끌어다놀기 ( Drag And Drop ) | 마우스지 시 자를 대상항목에 놓고 왼쪽단추를 누른 
채로 요구하는 위치로 이동시킨후 단추를 놓는것을 말한다. 서류목록칸이나 그림기호를 
이동시킬 때 사용한다. 



(기본자세) ( 찰각 ) ( 두번찰칵 ) ( 끌기 ) 


그림 2-7 .마우스의 여러가지 동작들 


5) 건반 다루기 

건반은 를퓨터 에 자료를 입 력하는 표준입 력 장치라고 말할수 있 다. 건반을 효률적 으 
로 리 용하기 위 해서는 건반의 구성 과 기능을 정 확히 리 해 하고 건반을 다루는 옳바른 자 
세를 익혀야 한다. 

건반의 구성 I 를퓨터의 건반은 건의 개수에 따라 86 건반， 1()1 건반， 103 건반， 106 

건반 등으로 구분한다. 건의 개수가 다르더라도 건의 종류와 기본적인 배치는 거의 같다. 

건반은 문자건，기능건，방향건，특수건 등으로 구성되여 있다. 

건반의 기능 I 문자 건은 刀 본건으로서 우리 글，영문자，아라비 아수자，특수기호 등 
을 입 력할수 있는 건들의 모임 이 다. 공백 건은 문자대 신 공백 기 호를 입 력 할 때 사용한다. 

기능건 ( Function Key ) 은 특수한 기 능을 위 한 건으로서 103 건반에 서 는 F1~ F12 
까지 12 개 의 건 이 있는데 그 매 개 건의 기 능은 조작체 계 나 응용프로그람마다 다르다. 

특수 건은 프로그람에 따라 독특한 기 능을 수행하며 매 우 중요한 역 할을 한다. 
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제 2 장. 를퓨터의 기초 



를퓨터를 사용할 때에는 허리를 곧게 펴고 의자에 
불어 앉는다. 

의 자는 높이 를 조절할수 있는것 이 좋은데 현시장 
치의 화면을 15 ~ 30 ° 정도 아래로 내려다 볼수 있도 
륵 의자의 높이를 조절한다. 


팔꿈치는 90° 정도 구부린 상태가 되도록 건반우 
에 약간 띄우고 손을 보기 좋게 얹 는다. 손목과 팔의 
각도는 10° 이하를 유지해 야 한다. 

건반이나 마우스판에 달려 있는 손목받침대를 사 
용하면 더욱 좋다. 

두손의 엄지손가락을 뺀 나머지 손가락은 자연스 
럽게 굽혀 기준 건우에 얹는다. 

마우스는 될수륵 건반가까이에 놓아 팔에 무리가 

발은 땅에 닿도륵 하고 무릎은 직각으로 굽혀 앉을수 있도륵 의자의 높이를 조절한 
다. 책상의 높이는 바닥에서 64 -76 cm 높이가 적당하다. 바닥은 반듯해야 한다. 책상과 의 
자의 높이가 잘 맞지 않을 때에는 발밑에다 받침대를 놓는것이 좋다. 

화면은 방의 조도보다 3 〜4 배 더 밝게 조절 하고 전자기 파를 차단하기 위한 화면보호 
막을 설 치하는것 이 좋다. 

를퓨터로 작업할 때 에는 40 〜 50 분 정도 작업 하고 5 ~ 10 분 정도 눈을 현시장치 로부터 



그림 2-9. 옳바른 
콤퓨터 작업자세 


가지 않도륵 해 야 한다. 


(수자건) (기 능건 ) 





떼 ■ ? wwm vmp ! 

I 葬■軍運 UflSaKMSH 




mwnw 





(5 히 > 


(방님건)(수자건) 


그 림 2-8. 건 반의 구성 

옳바른 콤퓨터작업자세 I 를퓨터를 오래 사용하는 사람들중에는 어깨나 팔목의 동 
통을 호소하는 사람들이 많다. 그러므로 를퓨터를 처음 배울 때부터 옳바른 자세를 익히 
도륵 하여 야 한다. 


ru 대 ^77 거 
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콤퓨터 (기초편) 

다른데로 돌려 휴식을 하는것 이 좋다. 

손가락위치 I 효률적으로 빠르게 입력할수 있도륵 건반의 건들에 손가락들을 정확 
히 가져 다 놓고 입 력 하여 야 한다. 

건반우에 맨 처음 왼손이 올려 져 있는 티]，ᄆ 등의 건들과 오른손이 

올려 져 있는 『 Bfirn 폐 n 등의 건들을 기준 건이라고 한다. 

모든 입력은 기준건으로부터 시작하므로 지정된 기준건에 손가락을 가법게 올려 놓 
은 상태에서 손가락끝으로 해당 건을 가볍게 눌러 준다. 

또한 건을 계속 누르고 있지 않도륵 주의해야 한다. 


園 


: a 교 UlTipp 3 PIP P 유 전 


O C- D 

石 好망 


s 혈뿐를혈 ^^ iil 









그림 2-10. 건반과 손가락의 위 치 

입 력작업 을 능숙하게 하기 위 해서 는 꾸준한 련습이 필요하다. 조급해 하지 말고 일 
주일이 나 한달을 단위로 분당입력글자수를 재여 가며 정확한 방법으로 꾸준히 련습하여 
야 한다. 
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제 2 장. 를퓨터의 기초 


복습立 I 

• 처음 자신이 를퓨터를 다룰 때 어려웠던 점은 없었는지 있었다면 어떤 점이 어려 
웠는지 발표해 보자. 

• Windows 를 기 동하는 방법 에 대 해 이 야기 를 나누어 보자. 

• 옆사람과 를퓨터작업 자세 를 서 로 보아 주고 잘못된 점 을 바로 잡아 주자. 


♦ 펑가하기 


去저대立 평가해 보고 미音# 경우 4•천 비용올 4저 와인해보기ᅮ 


평가항목 

평 가 

잘 함 

보 통 

미 흡 

를퓨터를 설치하는데 알맞는 장소에 대해 설명할수 있는가? 




를퓨터를 기동，재기동，끝내기할수 있는가? 




마우스의 기본동작을 설명 할수 있는가? 




건반의 구성과 각 건들의 기능을 설명할수 있는가? 




옳바른 를퓨터작업자세에 대해 설명할수 있는가? 




를퓨터본체에 각 주변장치를 바로 련결할수 있는가? 




옳바른 건반입력방법에 대해 설명할수 있는가? 





♦ 해보기 

저立 ♦께 해보기 


• 건반입력훈련프로그람을 리용하여 1분당 우리 글150자이상 타자할수 있도륵 건반입 
력련습을 하고 일주일 또는 한달을 린:위로 하 0 4 h . 과정을 기록하여 다른 사람들파 비교 
해 보자. 

• 를퓨터본체의 뚜껑을 열어 보고 각 장치들과 련결한 단자들이 어떤 모양으로 되여 
있는지 조사해 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 




하드디스크 


자료의 보%창 
고이 다. 


플로피드스크구동기 


휴대형보조기억장치로서 
플로피 디 스크를 기 동시 켜 
준다. 


콤^^의 
성능과 밀 
접 한 관련 
이 있다. 


대용량보조기억장치 
로서 CD-ROM 을 기 
동시켜 준다. 


콤퓨터를 통해 소리자료를 지금은 거의 모두 내장형모 현시장치에 필요한 영상 
들을수 있도륵 해 준다. 뎀을 사용한다. 콤퓨터통신을 신호를 처리해 준다. 

하기 위 한 장치 이 다. 
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제 2 장. 를퓨터의 기초 


제 2절. 조작체계와 편의프로그람 다루기 

조작 체계는 를퓨터를 사용하는데서 핵심적인 역할을 하는 프로그람이다. 편으|(봉人나 
프로 그람은 우리가 를퓨터를 편리하게 쓸수 있도록 도와 주는 역할을 한다. 그러면 조작 
체계와 편의 프로그람에는 어떠한것들이 있으며 그것들을 어떻게 사용하겠는가? 

조작체계와 편의프로그람의 기능과 종류를 알아 보고 그것들을 다루는 방법에 대하 
여 학습해 보자. 

♦ 기초지식 

1 ) 조작체계란 무엇인가 

조작 체계란 하드웨어와 사용자사이에서 를퓨터를 효률적으로 사용할수 있도륵 도와 
주는 프로그람을 말한다 

조작체계의 기능 I 를퓨터의 각 장치를 검사하고 작업을 준비한다. 화면에 정보를 
표시 해 주고 자료를 디스크에 보관하며 인쇄기에로 자료를 전송한다. 또한 사용자가 준 
지령을 해석하고 주변장치를 조종한다. 이와 같이 조작체계는 를퓨터하드웨어의 동작을 
지원하고 응용프로그람이 실행될 때 인쇄，자료보관과 같은 기능을 지원한다. 

조작 체계의 종류 | Windows , Unix , Windows NT , DOS，Linux 등이 있 다. 

이전의 개인용를퓨터에서는 사용자가 개별적지령들을 하나하나 건반으로 입력 해야 
하는 DOS 라는 조작체 계 를 사용했지 만 최 근에 는 지 령 들을 마우스를 리 용하여 입 력하는 

도형사용자대면부 ( GUI : Graphical User Interface ) 를 리 용하므로 누구나 쉽 게 배 울수 

있다. 

Windows 는 도형사용자대 면부를 가지 고 있는 대 표적 인 조작체계 로서 다중과 제 1 ， 를 
퓨터통신과 망，인터네트검색 등의 기능도 지원한다. 

2) 서류 ( File ) 와 서류철 ( Folder ) 이란 무엇인가 

서류란 I 를퓨터는 다양한 자료들을 처리할수 있는데 이 자료들을 서류라는 형식으 
로 보관한것 이 서류(파일) 이 다. 륵음테프에는 소리가 기록되고 록화테프에는 영상자료가 
기 록되 듯이 를퓨터 의 보조기 억장치인 플로피 디 스크나 하드디 스크에는 실행서류，자료서 
류라고 하는 서류가 보관된다. 

이러한 서류들에는 개별적인 이름이 하나씩 불으며 Windows 에서는 그림기호형래 
로 화면에 나타나게 된다. 

서류이들작성규칙 I 디스크에 보관되는 서류는 자기의 고유한 이름이 있어 야 다른 
서류와 구별할수 있다. 서류의 이름은 255 자까지 자유롭게 달수 있으며 서류내용을 정 
확히 알수 있도륵 다는것이 좋다. 


1 I 다중과제 I 다중작업 이라고도 하며 두개 이상의 작업을 동시에 또는 교대로 하는것을 말한다. 례를 들 
어 CD 로 음악을 감상하면서 문서작업을 하든가 를퓨터통신과 TV 시청，문서작업을 동시에 수행 한다. 
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콤퓨터 (기초편) 

서류이름으로 사용할수 있는 문자 1 로는 우리 글，영어의 대소문자，수자，한자，공백 

과 일부 특수문자 등을 쓸수 있다. 

서류구분하기 I 서류이름작성규칙에 의하여 만들어 진 서류이름 끝에 점을 찍고 확 
장자를 달아 서류들을 구분할수 있게 한다. 

서류이름은 서류안의 내용에 따라 사용자가 임의로 붙인것이고 확장자는 서류의 특 
성을 나타내기 위해 약속된것중에서 하나를 사용한다. 보통 확장자는 응용프로그람에 의 
해 자동적으로 주어 진다. 

서류는 사용목적에 따라 넓은 의미에서 실행서 류와 자료서 류로 나눌수 있다. 

실행서 류는 확장자가 COM , EXE , BAT 등으로 된 서류로서 일반적으로 프로그람을 
실행하기 위한 명령들이 들어 있다. 

자료서^ 는 문자, 소리，그림，동화상 등 여러가지 종류로 나눌수 있다. 최근에는 하 
나의 자료서류속에 다양한 종류의 자료를 동시에 취급하고 있다. 

서류철이란 I 서류를 담는 그릇의 역할을 하는것으로서 여 러 종류의 서류들을 구분 
하여 보관할수 있도록 한다. 서류철은 사용자가 만들거나 삭제할수 있으며 서류철이름도 
자유롭게 달수 있다. 

3) Windows 다루기 

Windows 는 가장 널 리 사용되 는 조작체 계 로서 문서편집프로그람，통신，인 터네 트 
등 거의 모든 프로그람이 Windows 를 바탕으로 이루어 지므로 그 기본조작법과 기능들 
을 잘 알아야 한다. 

Windows 는 를퓨터 를 처 음 사용하는 사람도 쉽 게 배 울수 있는 편리한 사용자환경 
을 제 공한다. 또한 최 근에 나온 하드웨 어 에 대 한 지 원 2 이 자유롭고 안정한 망환경 을 지 
원한다. 그림，음악，음성，영 화 등을 별도의 프로그람을 설 치하지 않아도 자유롭게 감상 
할수 있을뿐아니라 직접 편집도 할수 있는 여러가지 우점을 가지고 있다. 

그림 2-11 은 Windows 의 탁상면 (배 경 화면) 을 나타낸것 이 다. 


1 I 서류이름으로 사용할수 있는 특수문자 I 기호 \ I : * ? " < > I 를 제외 한 〜 ! @ # $ ^ 

&()-_ + = , ; [ ] { } 등을 사용할수 있다. 

2 I 끼운 즉시 동작 ( pfugand P fay)l 새로운 하드웨 어를 추가할 경우 하드웨 어를 사용하기 위 한 체게환 
경을 Windows ^ 자동적으로 구성 해 주는 기능을 말한다. 례를 들어 음성기판，모뎀을 설치 한후 체계 
에 전원을 넣으면 기동할 때 추가 설치된 하드웨어를 자동적으로 인식하고 그에 따르는 여러가지 환 
경설정을 해 준다. 그러므로 누구나 쉽게 하드웨어를 추가할수 있 다. 
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그림 2-11. Windows 의 탁상면 

① 나의 콤퓨터 (My Computer ) : 지 금 쓰고 있는 를퓨터 를 의 미 한다. 이 그림 기 호를 
마우스로 찰칵하면 설치되 여 있는 주변장치들과 를퓨터 에 존재하는 디스크구동기들에 대 
한 자료들과 그의 특성 들을 설 정할수 있 다. 

② 망 이웃 (Network Neighborhood ) : 련결되 여 있는 다른 름퓨터 를 확인할수 있 다. 

③ 휴지통 (Recycle Bin ) : 삭제 한 서 류들은 휴지 통에 들어 간다. 휴지 통을 비 우지 않 
았다면 지웠던 서류들을 리용할수 있는 원래의 상태로 다시 복원할수 있다. 

④ 통신프로그람 ( E - mail ) : 인터네트를 통해 전자우편을 리용할수 있다. 

⑤ 인테 II 트 서류탐색기 (Internet Explorer ) : 인터네트에 접속할수 있다. 

⑥ 시작단추 ( Start ) : 작업 을 시 작하려 고 할 때 이 단추를 찰칵한다. 

⑦ 뺘른 실행 ( QuickLaunch ) : 자주 사용하는 프로그람을 등록해 둘수 있다. 

⑧ 작업상태표시띠 ( Taskbar ) : 지금 실행중에 있는 프로그람을 보여 준다. 

⑨ 통로표시띠 ( Channelbar ) : 인터네트에서 사용자의 를퓨터가 정보를 받아 들이는 
경 로를 표시한다. 
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4) 편의(봉사)프로그람다루기 

실례 로 문서편집프로그람을 리용하여 작성한 문서 들이 를퓨터비 루스에 감염 되 여 과 
괴되거나 없어 진다면 귀중한 자료들을 잃게 될것 이 다. 이 러한 를퓨터비루스를 퇴 치해 

주는 락찐 프로그람 그리 고 서류압축프로그람，도형그리기 프로그람，소리 관련프로그람， 조 

작체 계 를 안정하게 해 주는 보호프로그람，일정관리프로그람 등 를퓨터 를 사용함에 있 어 
서 우리 에 게 도움을 주거 나 를퓨터 체 계관리 를 효률적 으로 할수 있게 해 주는 프로그람을 

편의(봉사)프로그람 ( Utility ) 이라고 한다. 

여기서는 편의 (봉사)프로그람들 중에서 가장 많이 사용되는 락찐프로그람과 서류압축 
프로그람에 대하여 보기로 하자. 

락찐프로그람 I 감기비 루스가 사람의 인체 에 감염 되 여 감기 증상을 나타내 듯이 를퓨 
터비 루스는 를퓨터 에 감염 되 여 름퓨터 가 정 상적 으로 동작하는것 을 방해 하거 나 를퓨터 에 
기 억되 여 있는 자료나 지 어는 체계쏘프트웨어들까지도 파괴하는 등의 치명적 인 해로운 
작용을 한다. 

또한 감기비루스가 공기나 신체접촉을 통해 감염되듯이 를퓨터비루스도 PC 통신이 나 
인터네트상에서 혹은 플로피디스크 등과 같은 기 억매체를 감염된다. 를퓨터 에 왁찐프로 
그람을 사용하면 감염된 비루스를 제거하거나 감염을 예 방할수 있다. 

서류압축프로그람 I 서류를 압축한다는것은 자료의 공백 이 나 중복되는 부분을 줄여 
서 크기를 작게 하는것을 말한다. 압축프로그람을 사용하여 하나 또는 여러서류를 압축 
하여 크기가 작아 진 압축된 서류로 만들수 있으며 이러한 압축된 서류들은 압축을 푸는 
전용프로그람에 의해 압축되기 이전의 상태로 되돌아 갈수 있다. 

서류들을 압축하면 취급이 간편하고 하드디스크의 공간을 절약할수 있으며 통신할 
때 전송시간이 훨씬 줄어 들어 통신비용과 통신시간을 절약할수 있다. 



• 1장에 서 배 운 쏘프트웨어 의 종류와 기 능에 대 해 다시 한번 이 야기 를 나누어 보자. 

• Windows 가 가지 고 있는 여 러 가지 특징 을 설명 해 보자. 

• 자신 이 사용하고 있는 편의프로그람에 는 어 떤것 들이 있는지 발표해 보자. 


♦ 직접 실습해보기 

Windows 외 여 러가지 기去을 갛4 보고 성용玉立그發을 성행해보기 
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yv 〜〜〜，、서〉 

태계 1 

프로그람을 실행하는 방법，나의 를퓨터 다루기，서류철과 서류 다루기，휴지통 비우 
기，플로피디스크 관리하기，조종판 다루는 방법 등을 실습해 보자. 

>3 습과정 1 


프로그람 실행하기 : 시작단추를 리용하여 실행하기，서류탐색기를 리용하여 실행하 
기，바탕화면에서 실행하기 등의 방법으로 프로그람을 실행한다. 

서류철，서류 다루기 : 서류철 열기，새 서류철 만들기，도구차림표를 리용하여 서류 
복사하기，마우스를 사용하여 서류 복사하기，서류 삭제하기 등을 실습한다. 

휴지통 비우기 : 서류안내를 리용하거 나 지름안내를 리용하여 휴지통 비우기를 해 
본다. 

플로피디스크 관리하기 : 디스크 초기화하기，디스크 복사하기 등을 실습한다. 

조종판 다루기 : 탁상화면의 배경그림 바꾸기，화면보호기설정을 변경하기 등의 조종 
판기능을 실습한다. 

프로그람의 추가 / 삭제 : 프로그람을 추가 설치하거나 삭제하는 실습을 한다. 
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왁찐프로그람을 실행하여 를퓨터비루스를 제거해 보자. 

씽香과정2 


락찐프로그람 실행하기 : 설치되여 있는 왁찐프로그람을 실행한다. 

콤퓨터비루스를 검사하기 : 를퓨터의 각 장치별로 를퓨터비루스를 검사한다. 
콤퓨터비루스 제거하기 : 를퓨터 내 에 감염된 비루스를 제거한다. 

락찐프로그람 끝내기 : 왁찐프로그람을 끝낸다. 



서류압축프로그람을 실행하여 서류압축/풀기를 실습해 보자. 

씽습과정 3 

압축프로그람 실행하기 : 서류압축프로그람을 실행 한다. 

서류 압축하기 : 요구하는 서류를 압축한다. 

압축서류 풀기 : 압축된 서류를 풀어 원래의 크기로 만든다. 

압축프로그람 끝내기 : 압축프로그람을 끝낸다. 


♦ 평가하기 

4서대立 평가해 보고 미音# 경우 4련버용올 다시 확 OJ 해보기 


평가항목 

평 가 

잘 함 

보 통 

미 흡 

조작체계의 역할에 대해 설명할수 있는가? 




Windows 의 특징 에 대 해 설 명 할수 있는가? 




서 류란 무엇 인지 례 를 들어 설명할수 있는가? 




서 류작성 규칙 에 대 해 설명할수 있는가? 




서 류철 이 란 무엇 인지 례 를 들어 설명할수 있는가? 




편의 프로그람의 역 할에 대 해 설명할수 있는가? 




편의프로그람의 종류를 렬거할수 있는가? 




Windows 의 여 러 가지 기 능을 활용할수 있는가? 




왁찐프로그람과 서 류압축프로그람을 활용할수 있는가? 
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♦ 해보기 

저立 ♦께 해보기 

• Windows 이외의 다른 조작체계의 특징을 조사해 보자. 

• 왁찐프로그람의 종류와 왁찐프로그람의 사용주기 에 대해 알아 보자. 

ᄉ、시시^〜^〜^〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜八〉 

과제4 성 책 하여 혼자 해보기 

y 〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜 a 、 

• 서류를 압죽하고 압죽한 서류를 다시 푸는 연습을 여 러 번 해 보자. 

• Windows 의 여 러 가지 기능들을 모두 그리 고 잘 활용할수 있을 때까지 여 러 가지 방 
법으로 실습해 보자. 


작은 사전 


기억장치 다루기 


• 플로피디스크 I 플로피디스크는 디스크외형의 크기와 기억용 
량에 따라 구분한다. 외 형 크기 에 따라 3.5 inch 와 5.25 inch 플 
로피디스크로 나눈다. 개 인용를퓨터 에서는 주로 3.5 inch 플로피 
디 스크를 사용한다. 들로피 디 스크는 먼지，자성 물질 에 의 하여 자 
료가 쉽 게 파괴 될 수 있으므로 주의해 서 다루어 야 한다. 



• 하드디스크 I 를퓨터안에 설치되여있는 보조기억장치이다 . 하드디스크 
는 먼지 나 다른 외 부물질 등에 의해 디 스크가 손상되 지 않도륵 디 스크외 
함안에 들어 있 다. 외함안에는 또한 디 스크를 고속으로 회 전시켜 자료를 
읽고 쓰는 구동기가 함께 들어 있다. 하드디스크의 용량은 매우 다양하다. 

• 씨디물 ( CD - ROM ) | CD-ROM 은 한장에 약 650 MB 를 기억 
시킬수 있으며 기억용량이 크고 휴대하기 편리하여 다매체프로그 

람용의 필수적 인 보조기 억장치로 되 고 있다. 그러 나 하드디스크에 
비하여 자료를 읽는 속도가 느린 결함이 있다. 
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제 3 장. 문서편집프로그람 


일상생활에서 우리들은 편지나 보고서 등 많은 량의 문서들을 작성하게 된다. 이러한 각 
선도，종 문서들은 를퓨터를 리용하면 재빨리 멋 있게 작성할수 있다. 

현옳 今^ 이 장에서는 문서편집프로그람 《창덕》 을 리용하여 다양한 문서를 작 

성하는 방법을 학습한다. 


제 1 절. 각종 도구들의 기능 


를퓨터를 리용하면 보고자료와 같은 문건만이 아니라 편지나 일기도 쓸수 있다. 이와 같 
은 문서는 문서편집프로그람을 리용하여 쉽게 작성할수 있다. 

문서편집프로그람의 기능을 리해하고 안내와 도구의 기능을 익혀 문서편집 에 활용해 보 

자. 

♦ 기초지식 

1 ) 문서편집프로그람이란 무엇인가 

이전에는 원고나 문서를 만들 때 사람이 직접 펜으로 쓰거나 타자기를 리용하였다. 그 
러 나 오늘날에 는 워드 프로세세 (Word Processor ) 라는 문서 편집 프로그람을 리 용한다. 

문서편집프로그람에서는 문자, 그림 등을 입력해 주는 문서작성기능, 이미 만들어 진 문서 
를 수정 해 주는 편집기능, 문서 를 디 스크와 같은 기 억 장치 에 보관하고 관리 할수 있는 보관기능, 
작성된 문서를 여 러 가지 방식으로 종이 에 출력해 주는 인쇄기능 등 다양한 기능을 가지고 있는 
편리 한 프로그람이 다. 


문서를작성할수 있다. 문서를편집할수 있다. 문서를보관할수 있다. 



해볼가 ? 

그림 3-1. 문서편집프로그람의 기능 


1 / 문서편집프로그람/ 대표적 인 문서편집프로그 람으로서는 〈〈창덕》， ((Microsoft Word ) 등이 있 다. 여 
기에서는 《창덕》 을 테로 들어 설 명 하기 로 한다. 
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문서 편집 프로그람을 리 용하면 일기 나 감상문, 보고서 등과 같은 다양한 형 태의 문서 를 작성 
할수 있으며 작성 된 자료를 효과적 으로 관리 할수 있 다. 

또한 이전에 만들었던 문서와 비슷한 문서가 필요한 경우 이전에 작성했던 문서를 읽 어 들여 
수정 한 다음 새 로운 문서 로 만들수 있 으므로 시 간을 절 약할수 있 다. 

문서 편집 프로그람의 종류는 매 우 다양하다. 대 표적 인것 으로는 〈〈창덕》, 〈〈 Microsoft W 아 d 〉> 
등이 있다. 

문서 편집 프로그람을 선택 할 때 에 는 무조건 많은 기 능을 가전것 을 선택 하기 보다는 자신의 를 
퓨터 에서 실행 이 가능한지, 자주 사용하는 기능이 얼마나 편리하게 설계되 였는지, 처 리속도는 
얼마나 빠른지 등을 종합적 으로 고려 하여 적 합한것 을 선택 해 야 한다. 

2) 《창덕》화면은어떻게 구성되여 있는가 

《 창덕》의 초기 화면에 나타나는 차림 표，그림기 호 등은 문서편집 작업 을 편 리하게 할수 
있는 기 능을 제 공한다. 여 러 가지 기 능을 리 용하여 다양한 형 식 으로 문서 를 작성 하고 편집， 
수정하는 실습을 반복하여 사용법을 익히면 문서를 보다 쉽게 작성할수 있다. 



[ aji^isjLQ 






」1. 내마 -， 



그림 3-2 .《창덕》프로그람의 초기화면 
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콤퓨터 (기초편) 


복습로各 

• 문서편집프로그람을 리용하여 할수 있는 일들에 대하여 이야기를 나누어 보자. 


♦ 직접실습해보기 

>，、，、，、，人〉 

태계 


《창덕》을 실행한 다음 차림표와 도구띠 ( 기본도구띠，그리기도구띠，서식도구띠，표 
편집도구띠 ) 들에 그려 져 있는 매개 그림기호들을 마우스로 찰칵하여 실행되는 기능들 
을 익혀 보자. 


4 습과정 


창덕문서편집프로그람 실행하기 : 문서 편집 프로그람을 실 행 한다. 

기본차림표 찰칵하기 : 문서，편집，보기，서식，삽입，도구，표，창문，도움말 등의 차 
림표를 찰칵해 본다. 

기본도구칸 찰칵하기 : 순서대로 새문서，문서열기，문서보존，모두보존，문서 인쇄，취 
소，자르기，복사，붙이기，결합자르기，결합복사，서식복사，되살리기，표삽입，객체삽 
입，수식，기호입력，도움말 등의 그림기호를 찰칵해 본다. 

그리기도구칸 찰칵하기 : 선택，직선，방향선，번호，다각선，다각형，사각형，볼록사 
각형，오목사각형，원，문자블로크，그림서류，본문우에，본문밑에，왼쪽맞추기，중심맞 
추기，오른쪽맞추기，우에맞추기，가운데맞추기，아래맞추기，수평균등，수직균등，수평 
반전，수직반전，오른쪽회전，왼쪽회전，이동간격설정，그룹화，그룹해제，련속복제 등의 
그림기호를 찰칵해 본다. 

서식도구칸 찰칵하기 : 형 식설정 칸，서 체 설정 칸，서 체 크기 설정 칸，서 체 속성회 복，강조 
체，사선체，밑선체，웃맞추기，가운데맞추기，아래맞추기，웃첨수체，아래첨수체，왼쪽， 
중심，오른쪽，량끝，균등 등의 그림기호를 찰칵해 본다. 

표도구칸 찰칵해보기 : 세포결합，세포분리，행삽입，렬삽입，행높이균등，세포너비균 


64 


교육성 프로그람교육쎈터 






제 3 장. 문서편집 프로그람 


등，대각선해제，왼쪽대각선，오른쪽대각선，곱하기대각선，전체테두리선，웃테두리선，왼 
쪽테 두리선，아래테 두리 선 등의 그림기 호를 찰칵해 본다. 

문서편집프로그람 완료하기 : 매 개 그림기 호의 기 능을 살펴 본후 문서편집프로그람을 완 
료한다. 


♦ 평가하기 


士저대立 평가해 보고 미音# 경우 4경 비용올 다시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

문서편집프로그람의 기능을 설명할수 있는가? 




문서 편집 프로그람을 실행 하고 완료할수 있는가? 




차림표에는 어떤 기능들이 있는지 설명할수 있는가? 




도구칸의 기능을 설명할수 있는가? 




서식도구칸의 기능을 설명할수 있는가? 




표도구칸의 기능을 설명할수 있는가? 




그리기도구칸의 기능을 설명 할수 있는가? 




문서편집프로그람의 차림표와 도구칸에 들어 있는 기능들을 모 
두 익혔는가? 





♦ 해보기 

으，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、〉 

서立 ♦께 해보기 


• 문서편집프로그람의 종류별 초기화면은 각각 어떻게 다른지 알아 보고 창덕프로그람의 

화면에 나타나는 유표，작업서류이름，차림표，도구칸 등은 각각 어떤 역 할을 하는지 학 
습장에 정리해 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 


과제4 선척하여 혼자 해보기 


• 문서편집프로그람을 간단히 실행하고 완료하는 방법을 알아 보고 실습해 보자. 

• 실습을 통해 차림표와 도구칸들의 기능을 익히면서 자신이 앞으로 가장 많이 사용하 
게 될 차림표와 도구칸은 어떤것 인지 알아 보자. 


작은 사전 


쇄어웨 어오ᅡ 공개쏘프트웨어 

쏘프트웨 어를 배포형래 에 따라 구분하면 값을 지불하고 구입해서 사용하는 프로그 
람과 일정한 기간동안만 무료로 사용할수 있는 쉐어웨어， 제한조건이 없이 무료로 쓸 

수 있는 공개쏘프트웨어 ( 프리웨어 ) 등으로 나눌수 있다. 

Windows , MS Office , 통신프로그람 등과 같은 주요 쏘프트웨 어 는 대 부분 판매 하 
는 프로그람형래 즉 상품으로서 보급되고 있다. 쉐어웨어는 일정한 기간은 무료로 사 
용할수 있으나 일정한 기 간 사용해 보고 마음에 들어 계 속 사용하기 로 생 각했 다면 개 
발기관에 등록비를 지불해 야 한다. 

쉐 어웨어 와 공개쏘프트웨어는 주로 통신망을 통해 배포된다. 주요통신망의 공개 자 
료실에 들어 가면 체계적으로 분류된 프로그람을 쉽게 얻을수 있다. 



도구칸 돌기기 

문서 편집프로그람을 실 행하면 도구칸은 항상 우에 놓여 있 다. 그려 면 도구칸의 위 치 
를 옮길수 있는 방법을 알아 보자. 

우선 마우스지시자를 도구칸의 첫부분에 놓고 마우스왼쪽단추를 누른 채로 끌어 이 
동하면 마우스지시 자아래 에서 도구칸이 네모칸으로 표시되면서 이동할수 있는 상태 로 된 
다. 네모칸테두리가 두꺼워 질 때 마우스단추를 떼면 도구칸이 분리된다. 

도구칸을 원래의 위치로 다시 옮기려면 도구칸의 제목부분에 마우스지시자를 대고 두 
번 찰칵하면 본래의 위치로 다시 돌아 간다. 
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제 2 절. 간단한 문서 편집하기 

문서편집프로그람의 가장 큰 용도는 문서 를 작성하는것 이 다. 문서편집프로그람을 리 용 
하면 매일 쓰는 일기도 편리하게 작성할수 있고 보고서를 작성하여 제출할수 있으며 여 
러가지 자료들도 모아 둘수 있다. 그렇다면 문서는 어떻게 작성하는가? 

문서편집프로그람을 리용하여 여러가지 문서들을 입력，보관，인쇄해 보자. 

♦ 기초지식 

1) 문서입력 

문서편집프로그람의 가장 좋은 점의 하나는 문서를 입 력하고 편집 할수 있다는것 이 다. 문 
서편집프로그람으로 책이나 신문 등을 편집할 때 우리글은 물론 수자와 한자，특수문자 그 
밖에 여 러가지 외국어까지도 다양하게 리용할수 있다. 



그림 3-3. 문서편집의 실례 

이렇게 다양한 문자를 입력하기 위해서는 특수건 또는 조작단추판을 리용하여 입력상태 
를 바꾸어 주어 야 한다. 
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콤퓨터 (기초편) 

2) 문서서류 보관，읽기 

작성 한 문서 를 시 간이 지 난뒤 다시 사용하기 위 해 서 는 문서 를 하드디 스크나 들로피 디 스 
크에 보관해 두어 야 한다. 

문서를 보관할 때 에는 문서차림 표에서 문서보존을 선택하거 나 도구칸에서 보존 그림 기 
호 E 문서보존를 찰칵한다 • 

문서를 보관할 때에는 문서마다 다른 이름으로 보관해야 하며 문서의 내용을 쉽게 알수 
있는 이름을 지정해 두면 다음에 쉽게 찾을수 있다. 

또한 보관된 문서서류를 인쇄하거나 다시 편집하기 위해서는 작성했던 문서를 다시 열 
어야 하는데 이때에는 문서 차림표에서 문서 열기를 선택 하거나 도구칸에서 열기그림기호 
한 문서열기. 를 찰칵하여 읽어 들일 서류가 보관되여 있는 서류철과 서류이름을 선택한후 
열기 단추를 찰칵한다. 

3) 문서출력 

작성한 문서를 인쇄기 에로 출력하기 위해서는 우선 인쇄기의 련결상태를 확인하고 인쇄 
용지 가 준비되 여 있는가를 검사한다. 검사가 끝난 다음 인쇄범위，인쇄용지 크기，인쇄매 
수，인쇄방식 등 출력 조건을 확인한다. 

인쇄를 하기 위 해서는 문서 차림 표의 인쇄를 선택하거 나 기 본도구칸에서 인쇄그림기 호 
g 민 i ᅢ. 를 찰칵한다. 

인쇄도중에 작업을 중지할 때 에는 취소 단추를 찰칵한다. 


복습로各 

• 자기가 어떻게 입력하는 방법을 배웠는지，어떤 방법이 가장 효과적인지 서로 이야기를 나 
누어 보자. 

• 옳바른 를퓨터 작업자세를 알아 보고 옳바르지 않은 자세로 작업 할 때 어떤 현상이 일어 나 
는지 이야기를 나누어 보자. 


♦ 직접실습해보기(간단한 문서편집하기) 

체 제 
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다음 문장을 다섯 번 입 력 해 보고 한번 입 력 할 때 마다 걸린 시 간을 재 여 보자. 마지 막 입 
력 련습이 끝난 다음에는 ‘ exercise , cwp ’ 라는 이름을 주어 보관한후 출력해 보자. 

나의 이름은 김영철입니다. 

나는 금성제 1 고등중학교 1 학년 1 반에서 공부합니 다. 

내 나이 는 올해 13살입 니 다. 

나에게는 아버지와 어머니 그리고 형님이 있습니다. 

아버지는 건축설계 가이 고 어머 니는 의사입 니 다. 

형 님 은 평 양제 1 고등중학교 3 학년 학생 입 니 다. 

우리 가정은 행복한 가정 입 니 다. 

Kumsong First Senior Middle School 
KUMSONG FIRST SENIOR MIDDLE SCHOOL 

‘ []-=!8#$l&*()_+| {}:“<〉? 


4 香과정 

\， www 、，\， 

창덕문서편집프로그람 실행하기 : 문서 편집 프로그람을 실 행 한다. 

문자 입력하기 : 조선글，한자，영문자，수자，특수기호 등을 입력한다. 

문서 보관하기 : 작성한 문서를 ‘ exercise , cwp ’ 로 이름을 주어 보관한다. 

문서 열기 : 문서가 잘 보관되였는지 다시 한번 열어 확인해 본다. 

문서 인쇄하기 : 작성한 문서를 인쇄기로 출력한후 문서편집프로그람을 끝낸다. 

♦ 평가하기 


冬서대立 평가해 보고 미音# 경우 버용올 다시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 m 

미흡 

조선글，한자，영문자，수자，특수기호 등을 입력할수 있는가? 




작성 한 문서를 요구하는곳에 보관할수 있는가? 




보관한 문서를 다시 열어 볼수 있는가? 




작성한 문서를 인쇄할수 있는가? 




실습과제 로 주어 진 문서 를 옳게 작성하였는가? 
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♦ 해보기 


으，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、〉 

서立 香께 해보기^ 

V 、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，〉 

• 같은 문서를 누가 더 빨리 정확하게 입력하는지 문서 입력하기경기를 해보자. 

〈，ᅳ，、， vvvvvvvvvv 、，、， vvvvvvvvvvvv \〈 

과제 4* 섬 척 4여 혼斗 해 보기 

\ ， vvvvvvvvv 、，、， v 、， v 、， v 、， v 、，、，、， v、，、，vvv 

• 오늘 신문의 론설을 입 력 하고 다양한 서체와 크기，색 갈들로 바꾸어 각이 하게 편집 하는 련 
습을 해보자. 

• 영어로 된 책의 한폐지를 입력 한후 문서에 " English , cwp ’ 라는 이름을 붙여 보관하였다가 
줄력해 보자. 

• 어제의 일기를 다음과 같이 를퓨터로 작성한 다음 어제 날자를 문서명으로 지정하여 보 
관해 보자. 


2002년 월 일 요일 날씨 ( ) 

오늘의 일기 
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제 3 절. 문서 수정 


제3장. 문서 편집프로그람 


문서편집프로그람을 리용하여 입력한 자료들을 보면 틀린 글자들과 빠진 글자들이 있을 
수 있다. 이럴 때에는 수정이 필요하다. 

문서 를 수정 하는 여 러 가지 방법 을 학습해 보자. 


♦ 기초지식 

1) 문서의 잘못된 부분 고치기 

입 력 한 문서 를 검 토하느라면 틀린 글자나 빠진 글자，삭제해 야 할 글자 등이 눈에 띄 운 
다. 이 러 한 경 우에 는 문서 를 수정해 야 한다. 

문서를 수정 하기 위 해서는 유표를 수정할 곳에 가져 다 놓아야 한다. 유표는 건반의 방 
향건이나 마우스를 리용하여 수정할 위치에로 이동시키면 된다. 

작성한 문서에 빠진 내용을 삽입해 야 할 경우에는 Insert 건을 눌러 삽입상태로 전환한 
후 삽입 할 내용을 입력한다. 글자를 수정 할 경우에는 Insert 건을 다시 한번 눌러 수정상 
래로 절환한후 잘못된 글자우에 새로운 글자를 입력한다. 

글자를 삭제할 때에는 — Backspace 건이나 Delete 건을 리용한다. Delete 건은 유 

표의 오른쪽글자，— Backspace 건은 유표의 왼쪽글자를 삭제한다. 

2) 문자 찾아 바꾸기 

문서 를 작성한후 검 토하여 보고 간혹 틀린 단어 를 반복하여 쓴것 이 있 으면 같은 문자를 
찾아 일일이 바꾸어 주어야 할 때가 있다. 이 때에 편리하게 사용할수 있는 기능이 검색 및 

치환 기능이다. 

편집 차림 표에 서 검색 및치환을 실 행하면 검 색 및 치 환대 화칸이 나타난다. 검 색하려 는 문 
자렬을 입력한 다음 검색을 실행하면 문서에서 찾는 문자렬이 있는 경우 해당 문자렬이 반 
전현시된 다. 

또한 찾을 문자렬과 바끌 문자렬을 입 력한후 치환이 나 모두 치환을 실행하면 문서 에 들 
어 있는 찾자고 하는 문자를 모두 찾아 바꾸어 준다. 치환은 해 당 문자를 하나하나 찾아 가 
며 확인하여 바꾸어 주는 기능이고 모두 치환은 확인 없이 찾는 문자렬을 바끌 문자렬로 모 
두 바꾸어 주는 기능이다. 

3) 블로크 설정하기 

문서를 작성 하다 보면 어느 부분을 다른 부분으로 이동하거 나 복사，삭제 해 야 하는 경 
우가 있다. 이때 수정할곳을 선택 하여 한 묶음으로 묶는것 을 블로크 설정이 라고 한다. 

어 떤 문장이 나 글자를 블로크설정 하면 블로크로 묶은 문장이 나 글자를 쉽 게 이 동，삭제 
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■퓨터 (기초편) 


할수 있다. 블로크를 설정하는 방법에는 여러가지가 있다. 

마우스로블로크설정하기 I 마우스의 왼쪽단추를 누른 채로 블로크 설정구간의 마지막까 
지 끌기 한후 단추를 놓는다. 


누구나 콤퓨터에 정■하지 않고서는 


21 세기는 정보산업의 시대이다. _ 

뼈려빼，，"때11 20 세기에는 글을 쓸줄 모르는 사람이 
맹자였다면 21 세기에는 를퓨터를 모르는 사람이 문맹자로 될것이다. 




한 단어를 블로크 설정할 때에는 해당 단어우에서 마우스의 왼쪽단추를 두번 찰칵하고 한 
단락을 블로크 설정할 때에는 왼쪽단추를 세번 련속 찰칵하면 된다. 

4 ) 블로크 오려두기，불이기，복사하기，삭제하기 

블로크를 설정한 다음 마우스의 오른쪽단주를 찰칵하여 자르기를 선택하면 블로크로 설 
정 된 내 용이 림 시 기 억 장치 와 같은 오려품판 ( Clip Board ) 에 보관되 고 그 설정 된 부분은 화 
면에서 사라 진다， 

다시 붙이기 할 위치에 유표를 놓고 마우스의 오른쪽단추를 찰칵하여 붙이기를 선택하 
면 사라 졌던 내용이 다시 나타난다. 

블로크복사는 블로크로 설정 한 내 용을 화면상에서 삭제 하지 않고 복사해 둔다. 복사할 내 
용을 블로크 설정 한후 마우스의 오른쪽단추를 찰칵하여 복사를 선택 한다. 복사할 위치에 유 
표를 놓고 마우스의 오른쪽단추를 찰칵하여 붙이기를 선택한다. 

블로크를 삭제할 때에는 Delete 건을 리용한다. 만약 실수로 문장을 삭제한 경우에는 Ctrl 
+ Z 건을 누르면 삭제하기전 상태로 복귀 할수 있다. 

♦ 직접실습해보기 

::태 계:: 

: 

다음 문장을 입력한 다음 틀린 부분을 수정해 보자. 
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제 3 장. 문서 편집프로그람 


인테 JI 트의력사 

1957 년 로씨야(이전 쏘련)에서 세계최초의 인공지구위성인 《스뿌뜨니크》 
호가 발사되였다. 이에 충격을 받은 미국은 이를 극복할 전환적 목적으로 미 
국방성내 에 ARPA 라는 부서 를 신설하고 쏘련의 공격 으로 통신망의 일부가 과 
피되여도 통신이 단절되지 않는 자료전송로 구죽을 게 획 하였 다. 이때 구죽된 
것 이 1969 년에 발표된 ARPANET 이 다. 

1970 년대 초 ARPANET 가 일 반에 게 공개 되 자 미 국내 의 50 여 개 대 학과 ^ 
全 (연구소)가 이 통신망을 련결하여 활용하기 시작하면서 그 활용도가 증가되 
여 군사분야를 지 원하는 MILNET 와 민간인을 지 원하는 ARPPANET 로 분리 
되 었 다. 군사분야를 지 원하는 MILNET 와 일 반인을 지 원하는 ARPPANET 로 
분리되었다. 

1986 년에는 인터네트가 자리를 잡는데 공헌한 NSFNET 가 등장하였고 
NSFNET 은 다스! 대 의 초대 형 를퓨터 를 리 용하여 기 존의 ARPANET 리 용자를 흡 
수하였으며 NSFNET 를 중심으로 미국내 통신망은 통합되기 시작하였다. 이 
것이 발전하여 오늘날의 인터 네뜨가 만들어 졌다. 


4 香과정 

\， www 、，\， 

창덕문서편집프로그람 실행하기 : 문서 편집 프로그람을 실 행 한다. 

문자 입력하기 : 우의 례제를 입력한다. 

문자 수정하기 : Delete 건，방향건 ， Insert 건，지름건 등을 리용하여 틀린 문자，삭 
제 할 부분을 찾아 수정한다. 

블로크 설정하여 수정하기 : 문자를 이동하거 나 복사할 경우 블로크 설정하여 수정 한다. 
문서 보관후 완료하기 : 작성한 문서를 보관한후 문서편집프로그람을 끝낸다. 
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콤퓨터 (기초편) 


♦ 평가하기 

士서대立 평가해보고 머音# 경우 내용올 다시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 m 

미흡 

잘못 입력된 글자를 수정할수 있는가? 




잘못 입력된 글자를 찾아바꾸기기능을 리용하여 옳은 글자로 바 
끌수 있는가? 




여러가지 방법을 리용하여 블로크설정을 할수 있는가? 




수정할곳을 블로크설정한후 자르기，붙이기，복사，삭제 등의 지 
름건을 잘 활용할수 있는가? 





♦ 해보기 
서立 .께 해보기 I 


• 자기 가 좋아하는 노래 한곡을 1 절부터 3 절까지 2 번 입 력한후 원문과 대 조하여 수정할 곳 
이 있는가를 찾아 수정해 보고 여러가지 편집방법을 리용하여 각이하게 편집해보자. 

• 마우스만을 리용하여 블로크를 잘라 붙이는 방법을 알아 보자 

과계4 션 척하여 혼자 해보기 


• 자기에게 도움이 될만한 자료를 입력해 보고 건을 리용하여 잘못 입력한 부분을 수정해 보 

자. 

• 여러가지 방법을 리용하여 블로크설정하기를 련습해 보자. 

• 블로크자르기 ( Ctrl + X ), 붙이기 ( Ctrl + V ), 복사하기 ( Ctrl + C ) 등의 지름건 
을 알아 두고 익숙해 지도록 련습해 보자. 
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제 4 절. 문서편집 


제3장. 문서 편집프로그람 


글의 내 용과 성 격 에 맞게 문서 를 편집 하고 문서 의 모양과 색 갈을 정 하는 일 은 매 우 중 
요하다. 그것은 문서의 편집상래 에 따라 같은 문서 라고 해도 문서를 읽는 느낌 이 전혀 다를수 
있기 때문이다. 

여 러 가지 기 능을 리 용하여 문서 를 꾸미 고 단락을 맞주는 방법 을 학습하자. 

♦ 기초지식 

문서는 용도에 따라 읽기 에 편리 하고 리해 하기 쉬우며 짜임새 있게 편집되 여 야 한다. 그 
터 기 위 해서는 먼저 문서 가 만들어 지는 용지의 크기를 요구하는 형 식 으로 지정해 야 한다. 
특정한 부분을 강조하거 나 아름답게 꾸미 기 위하여 글자체 를 다르게 하거 나 바탕이 나 밑 
줄，강조체 등을 리용하기 도 한다. 그 다음 단락의 모양을 정 하여 누구에 게 나 시 각적 으로 
효과를 줄수 있는 문서 를 작성한다. 

1) 편집용지 설정하기 

문서 는 글을 입 력하는 것 으로 시 작하여 종이 에 인쇄되 면서 완성 된 다. 따라서 편집용지 설 
정은 문서편집 에 서 가장 중요한 문제 이 다. 

서식 차림표에서 폐지를 선택하면 폐지서 식대 화칸이 나타난다.여기서 작성한 문서에 알 

맞는 용지 크기와 용刀7종류를 지 정 하고 용지방향，용지여백 등을 설정 해 야 한다. 

2) 글자 꾸미기 

일 반적 으로 제 목에 쓰는 글자체는 본문의 글자체 와 다르고 또 글자의 크기도 다르다. 보 
동 제 목에 는 고직 체 가，본문에 는 정 봉체 가 많이 사용된 다. 

서체，글자크기，글자색 등을 바꾸기 위 해서는 서식 차림 표에서 문자를 선택 하거 나 서식 
도구 칸을 리용한다. 

서제，색갈 바꾸기 I 작성 하는 문서 에서 글자 꾸미기를 하려면 바꾸러는 문장을 블로크설 
정한 다음 서식도구칸의 서체선택 칸을 찰칵한후 요구하는 서체를 선택한다. 갈은 서체라 
고 하여도 글자속성에 따라 다양한 글자효과를 줄수 있다. 

글자크기 조절하기 I 조절 하려는 문장을 블로크 설정하고 서식도구칸의 서체크기선택칸 
을 잘칵하여 글자크기 를 지 정 한다. 

3) 단락 꾸미기 

문서편집프로그람에서 말하는 단락이 란 Enter 건을 누른 곳으로부터 다음 Enter 건을 
누른 곳사이에 있는 글을 말한다. 

단락꾸미기란 단락의 정렬，행간격，좌우여백，들여쓰기와 내여쓰기 등의 항목을 용도 
에 맞고 읽기 쉽게 바꾸는것을 말한다. 단락꾸미기를 하려면 서식 차림표에서 문단을 선택 
하거 나 서식도구 띠를 리용한다. 
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콤퓨터 (기초편) 

단락정렬하기 I 왼쪽맞추기，가운데맞추기，오른쪽맞추기 등이 있다. 

행간격 정하기 I 단락의 행과 행사이의 간격을 지정하는것 이 다. 

들여쓰기，내여쓰기 I 보통 단락을 시 작하는 첫 행은 1~2 문자정도 들어 가 시 작한다. 이 
것 을 들여쓰刀 라고 한다. 들여 쓰기 와 반대 로 단락 첫 행 을 몇문자 내 여 쓰는것 을 내여쓰기 
라고 한다. 

왼쪽，오른쪽 여백 I 단락의 왼쪽에 여백을 두는것을 왼쪽여백 ， 오른쪽에 여백을 두는것 
을 오른쪽여 박이 라고 한다. 


복습로善 

• 이 책 에서 읽기 에 불편한 곳을 찾아 문서를 편집할 때 어떤 점들에 주의해 야 하는 
지 다른 사람들과 이 야기를 나누어 보자. 

♦ 직접실습해보기 

태 제 

누구나 쉽게 읽을수 있고 흥미를 가질수 있도륵 콤퓨터소조원모집안내를 멋 있게 만들 
어 보자. 

호’ ^ 

봄류터 소조원모집 #4( 

새로운 꿈을 안고 우리 학교에 입학한 신입생동무들을 열렬히 환영합니다. 

우리 학교에 는 여 러 소조들이 있습니 다. 그 중에 서 도 를퓨터소조는 많은 자랑을 가 이 
고 있습니 다. 지난 해 에 우리 학교 를퓨터소조원들은 전국 고등중학교부문 프로그람청 
연에서 1 등을 쟁 취 하는 자랑을 지 니 였습니 다. 

프로그람에 흥미를 가지고 있는 신입생들을 우리 를퓨터소조는 문을 활짝 열고 기다 i 
것입니다. 


모집기간 

4월 10일 〜20일 

모집인원 

130 명 

운영시간 

매 일 방과후 3 시 간 

장 소 

학교 를퓨터실 
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제 3 장. 문서 편집프로그람 


4 香과정 

之， V 、 A ，、/ 네、/'， 

문서용지 설정하기 : 만들 문서 의 용지크기 를 설정 한다. 

글내용 입력하기 : 만들 문서 의 내 용을 구상하여 입 력한다. 

블로크 설정하여 수정하기 : 블로크설정 하여 글의 내 용을 복사하기，자르기，붙이 기 등의 
수정작업을 한다. 

글자 수정하기 : 블로크설정 하여 서체를 바꾸어 보고 행 간격，글자크기，단락정 렬 등을 바 
꾸어 수정해 본다. 

단락 정렬하기 : 읽 기 쉽 도록 단락을 정 렬한다. 

♦ 평가하기 


士저 대 立 평 가해 보고 미音# 경 우 비 용올 다시 와언 해 보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

문서의 크기를 요구하는 대로 설정할수 있는가? 




입력한 글자를 서체，색갈，크기，글자속성 등을 바꾸어 수정 
할수 있는가? 




단락정렬을 요구하는 대로 할수 있는가? 




행간격，들여쓰기/내여쓰기，왼쪽，오른쪽여백주기 등의 기능 
을 잘 활용할수 있는가? 




여 러 가지 편집 기 능들을 리 용하여 문서 를 요구하는 대 로 꾸밀수 
있는가? 





♦ 해보기 


서立 .께 해보기| 

• 편집 용지들을 크기별 로 조사해 보자. 

〈>^，、， VV 、， V 、， V 、， VVV 、， V 、， V 、， VVV 、， VVV 、， VV \〈> 

과제4 섬 워 4여 혼斗 해보기 

\， vv 、， v 、，、， vv 、，、， vvv 、，、， vv 、， v 、， v 、， vvv、，v 

• 자기의 이름을 여러가지 서체로 바꾸거나 글자속성을 주어 입력해 보자. 

• 이 책의 한 폐지를 입력한후 행간격，들여쓰기，내여쓰기，왼쪽여백，오른쪽여백 등을 주 
는 련습을 해 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 


제5 절. ■놀이판 만들기 

명절에는 동무들이 모여 앉아 윷놀이를 많이 한다. 명절에 사용할 윷놀이판을 를퓨터로 
쉽게 만들수 있다. 윷놀이판을 만들기 위해서는 문서편집프로그람의 그림그리기 기능을 알 
아야 한다. 


문서 편집 프로그람의 그림 그리 기 기 능을 학습해 보자. 

♦ 기초지식 

《창덕》문서편집프로그람은 완성된 그림을 넣는것외에도 문서에 직접 그림을 그릴수 있 
는 기능을 가지고 있다. 

1 ) 그림자료를 리용하여 문서 꾸미기 

여 러종류의 그림중 알맞는 그림을 문서에 넣으려면 삼입 차림표의 그림을 선택한다. 이 
때 화면에 나타나는 서류 열기 대화칸에서 삽입하려는 그림서류를 선택한 다음 열기를 찰칵 
하면 유표위치에 그림 이 삽입된다. 

2) 문서에 직접 그림그리기 

그림그리기기능은 편집화면 어느 곳에서나 쉽게 그림을 그릴수 있는 매우 편리한 기능 
이 다. 이 기능을 조금만 응용하면 다양한 효과를 낼수 있다. 

그림을 그릴 때에는 그리기도구띠를 리용한다. 

선，면 색갈 바꾸기 I 색 갈을 바꾸러 는 선이 나 도형 을 마우스로 선택한 다음 마우스의 오 
른쪽단추를 찰칵할 때 나타나는 지름안내에서 테두리서식을 선택하여 테두리 및 그림자 
대화칸을 연다. 이 대화칸에서 해당한 색을 선택 한다. 

선모양 바꾸기 I 선모양을 바꾸러는 직선이나 도형을 마우스로 선택한 다음 그리기도구 
띠 의 선모양그림기 호를 누르면 다양한 선모양대 화칸이 나타난다. 이 곳에 서 요구하는 선모 
양을 마우스로 선택하면 직선이나 도형의 선모양이 바권다. 

복습로 I 

• 문서편집프로그람의 그리기기능을 리용하여 그림을 그릴 때와 물감으로 직접 그림을 그 
릴 때의 우결함에 대하여 이야기해 보자. 
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♦ 직접실습해보기 


제3장. 문서 편집프로그람 


태 제 

、〜〜〜〜人〉 

그림그리 기기 능을 리용하여 윷놀이판을 다음과 같이 만들어 보자. 

출발점 



4 습과정 


말판 그리기 : 그리 기 도구칸를 리 용하여 윷놀이 판의 말판인 큰 4각형 을 그린다. 

말길 그리기 : 말이 지나 가는 길을 작은 원으로 그린다. 

객체 묶기 : 완성된 말판의 매개 원을 하나로 묶어 준다. 

글자널어 꾸미기 : 윷놀이판밑 에 재 미 있는 글을 입 력한다. 

그리기마당 리용하기 : 그리 기 마당을 리 용하여 윷놀이 판에 어 울리 는 그림 을 삽입한다. 
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콤퓨터 (기초편) 


♦ 평가하기 

去저대立 평가해 보고 미音 I 경우 비용을 다저 확언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 ■ 

미흡 

문서편집프로그람의 그리기도구들을 리용하여 문서에 직접 그 
림을 그릴수 있는가? 




그린 선과 도형의 모양과 색갈을 바물수 있는가? 




문서 편집프로그람의 그리기 마당에 등록되여 있는 그림을 문서에 
삽입할수 있는가? 




문서 편집 프로그람의 그리 기 기 능을 리 용하여 실 생 활에 활용할수 
있는가? 





♦ 해보기 


서主 香께 해보기그 

\ ， wwww、，、，www 

• 문서 편집 프로그람보다 그림 그리 기 기 능이 더 많은 그리 기 전용프로그람에 는 어 떤것 들이 있 
는지 알아 보자. 


과제4 섬척하여 혼자 해보기 


• 선과 도형의 색갈과 무늬를 바꾸는 련습을 해 보자. 

• 그리기기능을 리용하여 자기 집의 살림방을 그려보자. 

• 그리 기마당을 리용하여 집 에서부터 5.1 경기 장으로 가는 길의 략도를 누구나 알아 보기 쉽 
게 그려보자. 
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제 6 절. 초청장만들기 


제3장. 문서 편집프로그람 


신 

慰101 

1 J 15 


■그思표: 전부 


上 J 


llJlgl | 


d 


OH l 


떼音: 


것턴펜出,虛| 


문서편집프로그람으로 멋 있는 그림 과 글이 함께 들어 간 여 러 가지 죽하장이 나 초청 장 
과 같은것을 얼마든지 만들수 있다. 

그러 면 문서 에 그림 을 넣 는 방법 과 그리 기글칸을 만드는 방법 을 학습해 보자. 

♦ 기초지식 

그리 기마당에 보관되 여 있는 그림 을 리용하면 문서 를 멋 있게 꾸밀수 있으나 우리 가 좋 
아하는 영 화의 한 장면 이 나 멋 있는 배 경 화면 등은 문서 에 그대 로는 삽입할수 없다. 이 렇 
게 별도로 된 그림은 그림 넣기기능을 리용하여야 문서에 삽입할수 있다. 

1) 문서에 그림 넣기 

기본도구칸의 그림기호 그림을 찰칵하면 그림넣기대화칸이 나타난다 . 그림이 보관되여 있 
는 서류철을 찾아서 요구하는 그림서류를 선택한 다음 열기 단추를 찰칵한다. 

문서 화면으로 돌아와 그림 을 넣 을 위 치 에서 마우스로 끌어 그림 의 크기 를 조절한후 마 
우스의 단주를 놓으면 선택 한 그림이 문서 에 삽입된다. 그림을 지 우고 싶을 때는 그림을 선 
택 한 다음 마우스의 오른쪽단추를 찰칵하여 지우기를 선택한다. 

삽입 한 그림 은 글과 조화를 잘 이 루어 야 한다. 만약 설정 이 잘 되지 않았다면 그림 을 선 
택 한투 마우스의 오른쪽단주를 잘칵하여 고치기를 선택 한다. 그림 고치 기 대 화칸에 서 본문 
과 그림의 배치，그림의 가로세로비률 등을 변경할수 있다. 
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그림 3-4. 그림넣기 대화칸 
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콤퓨터 (기초편) 


2) 그리기글칸 만들기 

그리기글칸은 요구하는 위치에 자유롭게 글을 넣을 때 사용하는 도구로서 문서를 편집 
할 때 효과적으로 사용할수 있다. 

그리 기 글칸을 만들기 위하여 그리 기 도구칸의 그리 기 글칸을 찰칵한 다음 마우스로 글칸 
의 크기 를 조절 한후 글을 입 력 한다. 그 다음 글자모양과 단락모양을 알맞게 지 정한다. 

그리 기글칸 경계선부근에 마우스를 가져 가면 마우스지시 자모양이 바뀌는데 이때 두번 찰 
칵하면 그리기고치기 대화칸이 나타난다. 그리기고치기 대화칸에서 웃부분에 있는 선을 선택 
하면 테두리선의 색과 굵기，선의 종류를 지정할수 있고 모서리의 모양도 지정할수 있다. 

그리 기 고치 기 대 화칸에 서 재우기를 선택하면 글칸안에 다양한 음영효과를 줄수 있 다. 또 
한 그림 으로 채 우기 를 선택한 다음 그림 이 보관된 경 로를 찾아 배 경 으로 넣 을 그림 을 선 
택하고 열기를 찰칵하면 그리기글칸안에 배경으로 그림이 삽입된다. 
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제 3 장. 문서 편집프로그람 



그림 3-5. 그리 기글칸에 그림 이 삽입 된 실 례 
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콤퓨터 (기초편) 


♦ 직접실습해보기 

少，、，、，、，、，、〉 

태 제 

、〜〜〜〜人〉 

그리기글칸을 리용하여 초청장을 멋 있게 만들어 보자. 

성 香과정 

그리기글칸 열기 : 그리 기 도구띠 에 서 그리 기 글칸그림 기 호를 누른다. 

글자 입력하기 : 마우스로 본문크기를 정하고 알맞는 글을 입력한다. 

글자 꾸미기 : 서체와 글자크기，글자색갈 등을 알맞게 지정한다. 

배경그림 삽입하기 : 그리 기 고치 기대화칸에서 채우기 표쪽을 선택 한 다음 알맞는 배경 그 
림을 선택한다. 

글칸테두리선 조정하기 : 글칸의 테두리모양이 나 굵기 등을 조정한다. 

전체적으로 수정하기 : 배경그림과 잘 조화되도록 그림과 글의 위치를 알맞게 조절하고 
전체적으로 수정한다. 

♦ 평가하기 

去저대立 평가해 보고 미音# 경우 비용올 4저 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

를퓨터에 보관되여 있는 그림을 문서에 삽입할수 있는가? 




삽입한 그림을 문서와 어울리도록 수정할수 있는가? 




그리기글칸의 기능을 설명할수 있는가? 




그리기글칸을 리용하여 문서를 작성할수 있는가? 




과제 로 주어 진 초청 장을 요구하는대 로 만들었는가? 
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♦ 해보기 


제3장. 문서 편집프로그람 


으，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、〉 

서立 香께 해보기^ 

V 、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，〉 

• 배경그림으로 삽입하기에 알맞는 그림 이 나 앞으로 필요한 그림들을 찾아 서류철에 보관 
해 두자. 

• 매 사람이 만든 초청장을 서로 바꾸어 살펴 보고 어느 부분이 잘 되였는지，어느 부분이 
미흡한지 이야기를 나누어 보자. 


과제4 션척하여 혼자 해보기 


• 문서 에 그림을 삽입 하고 그림을 문서와 어울리도록 혹은 그림우에 문서가 놓이도록 배 치 
하는 련습을 해 보자. 

• 그리기글칸을 리용하여 자리표를 만들어 보자. 

• 그림삽입기능과 그리기글칸기능을 리용하여 우편엽서를 만들어 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 


제7절. 간단한시간표만들기 


많은 자료들을 한눈에 알아 볼수 있도륵 하려면 표로 만드는것 이 좋다. 문서편집프로그 
람이 가지고 있는 편리한 기능중의 하나가 표만들기 기능이다. 수업시간표나 성적표 등 자 
주 사용하는 여 러가지 표를 를퓨터로 만들어 생활에 리용할수 있다. 

문서 편집 프로그람을 리 용하여 표를 작성 하는 방법을 학습해 보자. 

♦ 기초지식 

다음은 세 동무들의 성 적이다. 리 은희 : 국어 5점，수학 4점，음악 4점 ; 리영 철 : 국 
어 5점，수학 5점，음악 5점 ; 김영희 : 국어 4점，수학 5점，음악 4점 ; 이렇게 복잡 
한 내용이나 수값자료를 라렬한것은 읽기에도 불편하고 리해하기도 어렵다. 

다음 표는 세동무들의 성적을 표로 나타낸것이다. 


과 목 




이 틈^^ \ 

국어 

수학 

음악 

리 은희 

5 점 

4 점 

4 점 

리영철 

5 점 

5 점 

5 점 

김영희 

4 점 

5 점 

4 점 


이 와 같이 수값자료들을 그대 로 라렬 한것 보다 표로 작성한것 이 한눈에 알아 보기 도 쉽 
고 리 해 하기 도 쉽다. 

문서 편집프로그람에 는 서 식 도구칸을 리 용하여 표를 만들수 있는 기 능을 가지 고 있다. 

1) 표만들기 

표를 만들 때 알아야 할것 이 세포 ( cell )이 다. 세포는 행과 렬이 만나는 표의 한칸을 말 
한다. 


행은 우로부터 1행，2행，… 이고 렬은 왼쪽부터 A 렬 ， B 렬，…로 구분된다. 

위치는 A 1 (첫번째 행，첫번째 렬을 의미)， A 2, A 3 등으로 표시한다. 또한 세포는 선 
으로 둘러 싸여 있으며 세 포안에 문서 의 내 용을 입 력 하게 된다. 세 포는 하나만 선택 할수 
도 있고 여러개를 구역으로 지정하여 동시에 선택할수도 있다. 
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표를 만드는 방법에는 두가지가 있다. 그중 하나는 표차림표에서 표만들 기표쪽을 선 
택하여 표만들 기대화칸이 나타나면 알맞는 행수와 렬수를 지정한후 마우스로 표의 크기를 
지 정하는 방법 이 다. 


1 행 

세포^^ 

2 행 


3 행 


4 행 


5 행 

A 렬 B 렬 C 렬 D 렬 E 렬 

그림 3-6. 세포모형 

다른 하나의 방법 은 표차림 표에 서 표 그리기를 선택하거 나 표편집 도구칸의 표 그리기그 
림 칸을 리 용하면 마우스지 시 자가 연필 모양으로 바뀌 는데 마우스로 끌기 하여 표의 크기 를 정 
한후 마우스지시자로 표의 행과 렬을 직접 그리는 방법 이다. 이 방법을 리용하면 사선도 쉽 
게 그릴수 있다. 



복습로 I 

• 문서편집 프로그람은 어떤 기능들을 가지고 있는지 이야기를 나누어 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 


♦ 직접실습해보기 
태 제 


자기의 수업시간표를 알아 보기 쉽게 만들어 보자. 


、、년 

시승 \ 

월 

화 

수 

목 

금 

토 

1 

혁명력사 

국어 

혁명력사 

혁명력사 

영어 

혁명력사 

2 

수학 

혁명력사 

생물 

화학 

지리 

수학 

3 

생물 

지리 

조선 력사 

미술 

체 육 

영어 

4 

국어 

조선 력사 

영어 

수학 

물리 

체 육 

5 

화학 

수학 

체 육 

제도 

세 계 력사 


6 

물리 

영어 

음악 

조선 력사 

국어 



실습과 정 

용지 설정하기 : 만들 시간표의 용지크기를 설정한다. 

표크기 결정하기 : 표의 크기를 결정 한다. 

표 만들기 : 요구하는 크기의 표를 만든다. 

내용 입력하기 : 만들어 진 표에 사간표내용을 입력한다. 
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서체 , 글자크기 수정하기 : 사간표를 보기좋게 꾸미 기 위하여 서 체 및 크기，색갈 등을 
수정 한다. 

표의 선모양 꾸미기 : 표에 사용하는 선의 종류를 다양하게 꾸민다. 

♦ 평가하기 

去서태立 평가해 보고 미音# 경우 비용올 4시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

세포란 무엇인지 설명할수 있는가? 




문서편집프로그람의 차림표를 리용하여 표를 작성할수 있는가? 




문서 편집 프로그람의 표편집도구칸을 리 용하여 표를 작성 할수 있 
는가? 




시간표를 요구하는대로 만들었는가? 





♦ 해보기 

서立 .께 해보기| 


• 이미 만들어 진 하나의 표를 두개로 나누거 나 두개의 표를 하나로 붙이는 방법을 조사해 
보자. 

과계♦섬적4여혼자해보기 

• 하나의 례제를 정하여 표만들기기능을 완전히 익힐 때까지 련습해 보자. 

• 표의 테두리 나 선을 다양하게 꾸미는 방법을 련습해 보자. 


교육성 프로그람교육쎈터 


89 




















콤퓨터 (기초편) 




• 다음을 참고로 하여 전화번호책을 만들어 보자. 


이들 

전화번호 

이를 

전화번호 

김현철 

000-0000 

김철우 

000-0000 

림현희 

000-0000 

리형범 

000-0000 

김광철 

000-0000 

황은영 

000-0000 

황지선 

000-0000 

김윤기 

000-0000 

김철수 

000-0000 

김정화 

000-0000 


90 


교육성 프로그람교육쎈터 





























제 8 절. 달력 만들기 


제3장. 문서 편집프로그람 


앞에 서 우리 는 간단한 시 간표를 만들어 보았다. 표 만들기기 능과 그림 삽입기 능을 리용 
하여 멋 있는 달력을 만들수 있다. 

그러면 세포의 크기를 조절하는 방법과 세포를 합치 고 나누는 방법을 학습해 보자. 

♦ 기초지식 

표를 편집 하기 위 해서 는 문서 편집 과 마찬가지 로 블로크를 설정 해 야 한다. 

1) 세포블로크 설정하기 

세포블로크를 설정 하기 위 해서는 세포안에 유표를 놓고 F 5 건을 누르면 된다. 두칸이상 
의 세포를 블로크 설정할 때에는 F 5 건을 두번 누른후 설정할 세포까지 방향건으로 이동 
한다. 또한 마우스로 세 포를 끌어 세 포블로크를 설정할수도 있 다. 

2) 세포크기 조절하기 

세포의 크기를 조절하기 1 위해서는 수정할 세포를 블로크설정한 다음 Ctrl 건을 누른 상 
태에서 방향건으로 수정할수 있다. 이때에는 해당 방향으로 세포의 크기가 변경되면서 동 
시에 표전체의 크기도 변경된다. 

수정하려고 하는 세포의 크기만을 조절할 때에는 Shift 건과 방향건을 리용한다. 

3) 세포 나누기와 합치기 

만들어 진 표를 수정 하기 위 해 서 는 표의 행 이 나 칸을 여 러 개 로 나누거 나 합쳐 야 하는 경 
우가 있다. 

하나의 표를 여 러개로 나누어 보자. 례를 들어 1 줄 2 칸짜리 표를 3 줄 2 칸짜리 표로 만 
들기 위 해서는 세포를 모두 블로크설정한 다음 표차림 표에서 세포나누기를 선택하거 나 마 
우스의 오른쪽단추를 찰칵하여 세포나누기를 선택한다. 세포나누기대화칸에서 렬 이나 행 
을 선택한 다음 수자입력칸에 3을 입력한 다음 나누기를 찰칵한다. 세포의 높이가 같지 않 
을 때는 표차림표에서 세포 높이를같게 항목표쪽을 차례로 선택하면 세포의 높이가 같아 진다. 


1 /마우스로세포 크기조절하기/표의 경계선으로 마우스지시자를 가져 가면 잠시후 마우스지시자의 모양이 
바권다. 이때 마우스의 왼쪽단추를 누른 채로 요구하는 위치까지 끌면 세포크기가 변경된다. 
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콤퓨터 (기초편) 




그림 3-7. 세포나누기의 례 

여러개의 세포를 하나로 합치기 위해서는 표안에서 합치고 싶은 부분을 블로크 설정한 
후 표차림 표에서 세포합치기를 선택 하거 나 마우스의 오른쪽단추를 찰칵하여 세포합치기를 
선택 한다. 




그림 3-8. 세포합치기의 례 

복습立_ 

• 일상 생활에서 표만들기 기능을 활용할수 있는 문제들이 어떤것들이 있는지 조사 
하여 각각 발표해 보자. 

♦ 직접실습해보기 
태 제 
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표만들기 기 능과 그림삽입기 능을 리용하여 다음과 같은 달력 을 만들어 보자. 


주체 91 ( 2002 ) 년 



% 


일 

월 

화 

수 

목 

금 

토 

sm 

Mor 

TU1 

WEI ， 


FR1 

SA1 






1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 




4 습과정 


표 만들기 : 문서편집프로그람을 실행 하여 6 행 5 렬짜리 표를 만들고 세포의 크기를 알 
맞게 조절한다. 

세포크기 조절하기 : 세포블로크를 설정한 다음 세 포크기 를 알맞게 조절한다. 

날자/요일 입력하기 : 수자，조선어，영어를 리용하여 날자와 요일을 입력한다. 

글자장식기능 리용하기 : 글자장식 기 능을 리 용하여 월을 입 력한다. 

배경그림 삽입하기 : 그림넣 기기능을 리 용하여 달력 에 장식할수 있는 그림 을 삽입한다. 

전체적으로 수정하기 : 달력을 만든 다음 매개 서체와 크기，색갈 등을 비교하여 전체 
적 으로 조화가 이 루어 지 도록 수정한다. 
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콤퓨터 (기초편) 


♦ 평가하기 

少， vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv 、，、，、， v 、， v 、， vvv 、， 

去저대立 평가해 보고 며音# 경우 비용을 다시 확연해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 m 

미흡 

세포블로크를 설정할수 있는가? 




세포크기를 조절할수 있는가? 




세포나누기와 세포합치기를 할수 있는가? 




문서 편집 프로그람의 글자장식 기 능을 리 용할수 있는가? 




달력을 요구하는대로 만들었는가? 





♦ 해보기 


과계4 션척하여 혼자 해보기 


• 세 포크기 조절 하기，세 포나누기，세 포합치 기 를 익 숙해 질 때 까지 실 습해 보자. 

• 세포에 음영을 넣어 다음과 같이 만들어 보자. 


1 


4 










2 


5 

3 


6 







7 






8 




1 0 
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제 4 장. PC 통신과 인 터 네 트 


제 4 장. PC 통신과인테 dl 트 

현시 대 는 정 보시 대 이 다. 20 세 기 에 는 텔 레 비 죤과 라지 오，전화가 정 보전달의 중심 적 인 역 
할을 했지만 21세기에는 를퓨터통신이 정보전달의 기본담당자로 될것이다. PC 통신과 인터 
네트를 통하여 정보를 정확하고 신속하게 지구상의 그 어느 곳과도 주고 받을수 있다. 

이 장에서는 PC 통신과 인터네트를 리용하여 필요한 자료를 얻는 방법과 인터네트의 여 
러가지 활용방법에 대하여 학습한다. 

제1절. pc 통신 

를퓨터통신을 리용하면 필요한 자료를 재빨리 검색하여 학습하는데 리용할수 있다. 

PC 통신에 접속하는 방법을 학습하고 여러가지 정보를 검색해 보자. 

♦ 기초지식 

1) PC 통신이란 

한마디로 말하여 를퓨터와 름퓨터사이에 통신회선으로 련결하여 여 러가지 정보를 주고 
받는 일을 PC ■신이 라고 한다. 

pc 통신으로 우리가 할수 있는 일은 아주 다양하다. 전자우편을 보내고 호출도 할수 있 
수 있으며 전자게시판 1 을 통하여 필요한 정보를 재빨리 얻을수 있고 또한 대화실에서 서로 이 
야기를 나눌수도 있으며 필요한 프로그람을 쉽게 구할수 있다. 



그림 4-1. PC 통신하기 


1 I 전자게시판 I BBS ( Bulletin Board System ) 라고도 한다. 사용자가 자기의 를퓨터로부터 주콤퓨터의 
공동령역에 통보문을 기억시켜 다른 가입자들이 그것을 읽어 보게 한다. 주로 1:1 통신을 하는 전자우편과 
는 달리 전자게시판은 여러 가입자들이 넣은 통보를 모든 가입자들이 읽어 볼수 있게 한다. 
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，’ ■■■거 전화기 

fe 金 


모뎀 련결 


PC 통신 


봉사기 관이 
广 가지고 있는 


□ D_ 

봉사기 


□ DQ0D 

kj: 

느 상 

UUUUU 
□ DDDU 

JXL 



통신사에 직접 
전화를 거 는것 이 
아니라 PC 통신 
봉사기관에 전화 
접속을 하여 통신 
환경을 만든다. 


그림 4-2. PC 통신의 기본원리 


2) 모템 설치하기 

를퓨터 전원을 끄고 본체 뚜껑 을 연 다음 본체내 부의 확장기 판홈 에 모뎀 을 설 치한후 뚜 
껑을 닫는다. 본체뒤면에 나와 있는 모뎀 련결단자중에서 일반적으로 |Line | 이라고 표시된 부 
분에는 전화선을， iPhone | 이 라고 표시된 부분에는 전화기를 련결한다. 


3) 통신환경 설정하기 

PC 통신을 하려면 를퓨터가 외부장치들과 통신을 하는데 필요한 몇 가지 사항들을 미 리 
설정해 주어야 한다. 

통신속도지정하기 I 현재 설치한 모뎀의 통신속도를 지정한다. 통신속도를 나타내는 단 
위로는 bps (bits per second ) ^ 사용한다. 1 bps 는 Is 에 1 개의 신호 ( lbit ) 를 보낼 수 있 
는 속도를 의미 한다. 

통신포구지정하기 I 를퓨터에는 외부장치들과 통신하기 위한 여러가지 ■스/포구 2 가 있 
다. 이 것 들중에 서 알맞는 동신포구를 지 정 한다. Windows 조작체 계 에 서 조종판을 리 용하면 


1 I 모템의^류 I 콤퓨터내부의 확장기판홈에 꽂아 사용할수 있는 기판식내장형 모뎀과 콤퓨터외부에 설치하 
는 함식외장형 모뎀이 있다. 

2 I 통신포구 I 모뎀이 사용하는 포구는 COM 포구라고 하는 통신포구로서 외부장치와 를퓨터체계간의 정보 
전달을 한다. 


를퓨터 (기 초편) 

PC 통신을 하기 위 해서는 먼저 를퓨터 에 모템 1 을 설치 하고 전화회 선에 련결해 야 한다. 그 
다음에 통신프로 그람을 설치하여 통신환경을 설정한 다음 PC 통신에 접속하면 된다. 
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통신포구를 쉽게 찾을수 있다. 

4) 전화접속 

PC 통신봉사체계와 자기의 를퓨터를 련결하고 전화접속을 하려면 우선 전화를 걸어야 한 
다. 무선통신프로그람을 실행시키고 모뎀초기화지령을 준 다음 전화걸기지령을 리용하여 전 
화를 건다. 

5) 리용자번호 입력하기 

PC 통신은 많은 사람들이 리용하므로 자료를 검색하거 나 서로 의견을 교환하려면 자기 
가 누구라는것을 나타내는 리용자번호가 있어야 한다. 따라서 개인이 가지고 있는 리용자 
번호는 다른 사람이 사용할수 없다. 리용자번호는 리용자 ID 라고 한다. 

리용자번호와 함께 통과암호를 사용하는데 이것은 다른 사람이 자기의 리용자번호를 비 
법적으로 사용하는것을 방지하기 위해서 이다. 리용자번호는 한번 정하면 바꾸기 어렵지만 통 
과암호는 언제든지 바끌수 있다. 

6) 전화접속 끝내기 

PC 통신완료는 PC 통신봉사마다 다르다. 일반적 으로 PC 통신봉사에서 는 접속완료를 하 
여도 전화련결이 끊어 진것은 아니므로 전화련결을 완전히 끊기 위해서는 통신프로그람에 
서 제공하는 전화끊기기 능을 리용하여야 한다. 


복，습보흔 

v/w\ ， ww 、 ᄎ 

• PC 통신을 리 용하여 학습자료를 모으는 방법 을 알아 보고 좋은 자료를 PC 통신에 올려 놓 
으면 어떤 효과가 있는지 이야기해 보자. 

• 여 러 가지 자료를 검색해 보고 리용하기 에 적 합치 않다고 생각되는 자료와 기본적 인 PC 통 
신례절에 대해서 이야기해 보자. 


♦ 직접실습해보기 

PC 4•선올 피용하여 평요# 육습지•玉 침제 하기 
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를퓨터 (기초편) 


태 제 

PC 통신으로《 광명》자료검 색 체 계 에 접 속하여 여 기 에 서 제 공하는 여 러 가지 정 보들중 자 
기에게 필요한 자료들을 검색해 보자. 

ᄂ、，、，、，、，、，、， w 人 

점 습과정 

Z ，、 ，、/■、，、，、，、，、，、〉、 


통신프로그람 실행하기 : 통신프로그람을 실행 한다. 

전화걸기 : 《광명》 자료검색체계접속에 필요한 전화번호를 입력하여 전화를 건다. 

리용자번호, 통과암호 입력하기 : 《광명》 자료검색체계에 접속이 되면 리용자번호와 통 
과암호를 입력한다. 

자료기지선택 : 자료기지선택 화면에서 검색 하려는 자료가 들어 있는 자료기지를 선택 하 
고 선택 단추를 찰칵한다. 

검색질문식 만들기 : 검색하려는 주제에 해당한 검색질문식을 만든다. 검색질문식은 검 
색용어들과 검색 연산자들을 결합시켜 만든다. 

검색결과 열람 : 질문일 람표창문에서 해 당한 질문을 선택 하고 문헌열람 단추를 찰칵한다. 

자료검색체계 끝내기 : 모든 검색이 끝나면 자료검색체계를 끝낸다. 

통신프로그람 끝내기료 : 전화접 속을 끝내 고 통신프로그람을 끝낸 다. 


♦ 평가하기 

去서 태立 평가해 보고 미音# 4 우 4현 버용올 4저 와언 해 보기 


평가항목 

C 

가 

잘함 

보 통 

미흡 

PC 통신의 특징 을 설명할수 있는가? 




모뎀의 역할에 대해 설명할수 있는가? 




PC 통신에 접속할수 있는가? 




필요한 자료들을 정확히 검색할수 있는가? 
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• 해보기 

〜〜서，、，、〜〜〜〜， V 〜〜〜? 

저立 香께 해보기 

/ WWWWWWWV 、 八 

• 우리 나라의 PC 통신봉사에는 어떤것들이 있는지，자기 기관에서 어떤 통신봉사를 리용 
하고 있는지 알아 보자. 

• PC 통신을 리용한 자료검색방법 에 대 한 자료를 검색 해 보자. 



• PC 통신에 접 속하여 자기 의 학습에 도움이 될만한 자료를 찾아 보관한후 출력 해 보자. 



화 상 잡 기 


화상잡기란 PC 통신에 접속한후 안내，자료목록，편지내용 등 화면에 나타나는 모 
든 내용을 하나의 서류에 담아 보관하는 기능을 말한다. 다시 말하면 화면에 나타나 
는 모든 내용을 잡는 기능이다. 따라서 자신에게 필요한 화면은 화상잡기 기능을 리용 
하여 서류로 보관해 놓으면 다음에 PC 통신에 접속하지 않고서도 그 내 용을 다시 리 
용할수 있다. 

화상잡기는 통신프로그람에 따라서 수행하는 방법 이 조금 다르지만 대부분은 통신 
프로그람의 차림표에서 화상잡기 기능을 선택할수 있으므로 이 기능을 쉽게 리용할수 있 
고 일단 화상잡기하여 보관된 서류는 문서편집프로그람들에서 불러 내여 마음대로 편집 
할수 있다. 
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를퓨터 (기초편) 


제 2 절. 서로 편지 주고받기 

최근에는 pc 통신이나 인터네트를 통한 전자우편이 많이 리용되고 있다. 

♦ 기초지식 

1) 전자우편이란 

를퓨터통신을 리용하면 다른 사람파 편지나 자료 등을 주고 받을수 있는데 이러한 기능 
을 전자우편 1 이 라고 한다. 전자우편을 리용하면 문자자료뿐만 아니 라 그림 자료，소리 자료，동 
화상자료도 서류형 래로 주고 받을수 있다. 

전자우편은 편지작성과 동시에 상대방에게 전달할수 있으므로 정확성과 속도측면에서 다 
른 통신매체 에 비해 우월하다. 또한 동시 에 여 러 사람에게 보낼수 있다는 우점도 있다. 

일반적으로 편지를 보낼 때에는 두가지 방법을 리용하는데 하나는 통신프로그람의 편 
집프로그람을 리용하여 편지내용을 직접 작성하는 방법 이고 다른 하나는 문서편집프로그람 
으로 작성 한 편지를 서류형 태로 보내는 방법 이 다. 


복습立各 

• PC 통신을 리용하여 전자우편을 리용할 때 일반우편이 나 전화와 비교하여 어떤 우점 이 있 
는지 살펴 보고 주고 받을수 있는 자료의 형래에 대하여 이야기해 보자. 


♦ 직접실습해보기 

PC 용진올 리용하여 저모 현지 부고받기 
태 제 


I 전자우편의 형태 I 전자우편은 E-mail 이라고도 부른다. 문자로만 이루어 진 본문형식의 편지는 직 
접 쓰거나 읽을수 았、고 읽은 편지는 화상잡기하여 서류형래로 보관할수도 있다. 문서편집프로그람으로 작 
성하여 서류로 전송받은 편지는 서류를 내리싣기한후 문서편집프로그람을 실행시켜야만 읽을수 있다. 
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동무에게 전자우편을 리용하여 편지를 써 보자. 또한 동무로부터 받은 편지에 대해 회 
답편지 를 써 보자. 회 답편지 는 통신프로그람이 제 공하는 편집프로그람을 리용하여 문서 형 
래 로 작성한다. 

씽 香과정 

전자우편 선택하기 : PC 통신에 접 속한후 전자우편 프로그람을 선택 한다. 

편지쓰기 선택하기 : 새 편지작성을 선택한다. 

받는 사람의 주소 입력하기 : 편지를 받을 사람의 주소를 입 력 한다 
편지제목 입력하기 : 편지제목을 간단히 입 력한다. 

편지 작성하기 : 전자우편프로그람의 편집 프로그람을 리 용하여 편지 의 내 용을 작성 한다. 
편지 보내기 : 편지작성 이 끝났으면 편지보내기 단추를 찰칵한다. 

♦ 평가하기 

4저대立 평가해 보고 미音 I 경우 4련버용올 다시 와언해보기 


평가항목 

평 

가 

잘함 

보 통 

미흡 

PC 통신을 리용하여 전자우편을 보낼수 있는가? 




PC 통신을 리용하여 전자우편을 받을수 있는가? 




전자우편의 형태와 읽는 방법에 대해 설명할수 있는가? 




전자우편을 주고받을 때 례절에 대해 설명할수 있는가? 
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를퓨터 (기초편) 


• 해보기 

ᄂ、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、令 

서立 香께 해보기 

:少어，여，녀녀 M 야'，냥야 

• PC 통신을 리 용한 편지 가 잘 전달되지 않았다면 그 원인이 무엇 인지 조사해 보자. 

과제4션척하여혼자해보기 

• 〈〈나의 희망》이라는 주제의 글을 써서 동무들에게 전자우편을 보내 보자. 

• PC 통신을 리 용한 편지 의 종류에 는 여 러 가지 가 있 다. 일 반편지，회 답요망편지 (받는 사람에 
게 회 답을 보내 달라는 내용을 같이 보내는 편지)，지연편지 (사용자가 지정한 날자에 보내 
지는 편지)등이 있는데 매 편지를 보내는 방법에 대하여 알아 보고 실습해 보자. 

• 편지를 보내면서 자기의 하드디스크에 기억시키는 방법을 알아 보고 실습해 보자. 
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제3절. 보고서 만들기 


pc 통신이 가지고 있는 중요한 우점의 하나가 바로 전 세계에 널려 있는 모든 를퓨터 
들에 들어 있는 방대한 량의 풍부한 자료를 매우 빨리 검색하여 리용할수 있다는것 이 다. 

PC 통신을 리용하여 필요한 자료를 얻는 방법과 여기서 얻은 자료를 정리하여 통신을 통 
해 보내는 방법을 학습하자. 

♦ 기초지식 

여러가지 자료서류나 실행서류는 전자우편을 리용하여 PC 통신리용자들끼리 주고 받을 

수 있다. 또한 PC 통신의 공개자료실에 넣으면 여 
러 사람이 공동으로 사용할수 있다. 


1) 경로 설정하기 

서류를 보내거나 받을 때에는 보낼 서류가 들 
어 있는 서류철이나 받은 서류가 보관될 서류철을 미 
리 지정하면 편리하다. 이것이 경로 설정이다. 대부 
분의 통신프로그람에서는 통신환경 설정 또는 경로 
설정차림표를 선택 하여 작업서류철을 지정함으로써 
경로가 설정된다. 



그림 4-3. PC 통신으로 
필요 한 자료 얻기 



그림 4-4. 경 로 설정 하기 
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를퓨터 (기초편) 


2) 서류 내리싣기 

PC 통신을 리용하여 필요한 자료서류를 받기 위하여서는 경로이름과 함께 서류이름을 설 
정하여야 한다. 

3) 서류 압축 

PC 통신으로 서류를 보내거나 받는 경우 서류의 크기가 크면 그만큼 통신시간이 오래 걸 
린다. 이때 될수 있는대로 서류의 크기를 작게 만들면 서류를 보다 빠르게 보내거나 받을 
수 있다. 

원래의 서류를 보다 작은 크기로 만드는것을 압축 1 이라고 하는데 서류를 압축하기 위해 
서는 압축프로그람을 리용해 야 한다. 압축프로그람을 리용하면 서류의 종류에 따라 지 어 80 
〜 90 % 까지 그 크기 가 줄어 든다. 

또한 압축프로그람은 여러개의 서류를 하나의 서류로 묶어 보관할수 있는 기능을 가지 
고 있다. 압축된 서류를 원래의 상태로 돌려 보내려면 일반적으로 압축할 때 사용한 프로 
그람과 같은 프로그람이 있어 야 한다. 

압축프로그람들로서는 winzip，Winarj 등과 같은 프로그람들이 있다. 


복，습보흔 

v/W\ ， WW 、 ᄎ 

• PC 통신을 리용하면 학습과 취미，생활에 어떤 도움을 받을수 있는지 생각해 보고 동무 
들파 정보를 교환하거 나 공유하는 방법들에 대 해 이 야기 해 보자. 

• PC 통신을 리 용하여 자신이 가장 관심 있는 분야에 대 한 자료를 5 개 이 상 찾아 동무들에 게 
발표해 보자. 


1 I 압축서류 I 공개자료실 등에서 보면 서류의 확장자이름이 ZIP，ARJ 등으로 표시된것을 흔히 볼수 있다. 
이러한 서류들은 모두 압축된 서류들이므로 내리싣기한후 반드시 압축을 풀어야 사용할수 있다. 
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♦ 직접실습해보기 


제 4 장. PC 통신과 인 터 네 트 


斗 H 침 세 4여 보고저 #볼기 



자료검색체계를 리용하면 필요한 과학기술자료들을 많이 찾아 볼수 있다. 요구하는 주 
제의 자료를 찾아 정리한 다음 문서편집프로그람으로 보고서를 작성하여 전자우편으로 보 
내 보자. 



자료검색체계에 접속하기 : 통신프로그람으로 전화접속을 한 다음 자료검색 체계에 가입 
한다. 

자료 찾기 : 보고서 작성 에 필요한 자료를 자료검색프로그람을 리용하여 얻는다 

필요한 자료 내려싣기 : 출력된 자료목록에서 보고서 작성 에 필요한 자료서류들을 내 리 
싣는다. 

자료 편집하기 : 문서편집프로그람을 리용하여 수집한 자료들을 편집하여 정 리 한다. 

보고서 작성하기 : 편집한 자료를 리용하여 보고서를 작성한다. 보고서표지에 보고서 이 
틈，작성 자이름 등을 입력한다. 

보고서 보내기 : 전자우편체계에 접속하여 제목에 보고서 이름，편지내용의 서두에 자기 
의 이름을 입 력한다. 보고서를 첨부서류형식으로 보낸다. 
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♦ 평가하기 


4저대立 평가해 보고 미音# 경우 4련 비용올 4시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

PC 통신우에서 필요한 자료를 내리싣기할수 있는가? 




PC 통신으로 다른 사람에게 서류를 보낼수 있는가? 




서류을 보낼 때 서류압축이 왜 필요한지 설명할수 있는가? 




내 려 받은 자료를 문서 편집 프로그람으로 편집 할수 있는가? 




작성요강에 맞게 보고서가 잘 작성되였는가? 




작성된 보고서는 정확하게 전송되였는가? 





• 해보기 

저立 香께 해보기 

• 여 러가지 서류를 압축해 보고 압축하기전과 압축한후의 서류크기를 비교해 보자. 

• 최근 정보산업의 발전추세에 대한 자료를 검색해 보고 동무들과 토론해 보자. 

과게4션척하여 혼자해보기 

• pc 통신을 리용하여 새기술소식자료를 내리싣기하여 최근 새 기술자료를 알아 보자. 

• PC 통신을 리용하여 새 기술자료를 내 리 싣기한 다음 문서 편집 프로그람으로 정 리 해 보자. 
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이야기교실 


4- 4 태정 

전자우편 리용 

매일 자기에게 온 편지를 점검해 보고 중요하지 않은 편지는 봉사기의 디스크의 기 
억용량을 랑비 하므로 빠른 시간내 에 삭제 하고 중요한 편지는 자신의 하드디 스크에 기 억 
시키거나 내리싣는것이 좋다. 

전자우편을 보낼 때에는 내용을 알아 보기 쉽도록 단락을 구분하여 간결하게 쓰고 편 
지의 내용에 초점을 맞추어 제목을 불여야 한다. 

일 반적 으로 전자우편은 한번의 마우스찰칵하기 로서 편지 가 발송되 므로 보내 기 전에 
꼭 주소를 확인하고 보내도록 해야 한다. 전자우편을 보낼 때에는 어조에도 주의해야 한 
다. 마주 서서 이야기하면 재미 있는 일로 될수 있는것도 때로 편지에서는 무례하게 느 
껴 질수도 있다. 

게시판 리용 

자신의 글을 넣기전에 다른 글들을 먼저 읽어 보아야 한다. 다른 글들중에는 우리 
가 질문하거나 여러 사람에게 알리려고 하는 기사내용이 이미 있을 수도 있다.그러므로 
그 주제가 중복되지 않는가를 확인해 보아야 한다. 

글은 간단하고 정 확하게 옳바른 어조로 작성 해 야 한다. 또한 사람들에 게 험 오감을 주 
는 내용의 글을 넣어서는 안된다. 다른 사람의 글을 넣을 때에는 그 사람에게 나쁜 영 
향이 미치지 않도륵 주의하고 제목은 내용을 요약하여 붙인다. 

주제와 관련 없는 내용을 기사로 올리지 않도륵 한다. 만약 다른 사람이 주제와 관 
련 없는 내용을 기사로 올렸다면 화를 내지 말고 친절하게 잘못된 경위를 설명해 주어 
야 한다. 그리고 도움을 준 사람에게 고맙다는 내용의 편지를 보낼 때에는 개인적인 편 
지로 보낸다. 

대화실 리용 

대화실에서 사용되는 언어는 간결하고 의미전달이 명확해 야 한다. 저속한 은어나 비 
어，략어 등은 사용하지 말아야 한다. 또한 우리가 참가한 대화실에 주제가 있다면 대 
화하고 있는 사람들의 동의를 구하기 전까지는 주제를 바꾸어서는 안된다. 

대화실에 처음 들어 가는 경우에는 대화에 참가하고 있는 모든 사람에게 개 인적으 
로 인사를 할 필요는 없으나 전체를 대 상으로 한마디정 도는 인사를 하고 참가하는것 이 좋 
다. 대화실에 인원이 너무 많을 경우에는 다른 대화실을 찾도록 한다. 

통신의 다른 특징의 하나는 얼굴을 보지 않은 상태에서 대화가 이루어 진다는것 이 
다. 그러므로 례절을 지키지 못할수도 있다. 통신상에서 서로 례절을 잘 지키면 모든 사 
용자들이 통신을 즐겁게 사용할수 있게 된다. 
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제4절. 인터 네 트 


인터 네 트에 접속하면 그 누구와도 를퓨터상에서 만나 이 야기를 나누고 편지 나 자료를 주 
고 받을수 있다. 

그러면 인터네트에 대한 개념을 알고 인터네트에 접속하여 여러 자료들을 검색하고 보 
고서를 쓸수 있도륵 하여 보자. 

♦ 기초지식 

1) 인테 JI 트란 무엇인가 

인테 II 트는 전세계에 퍼져 있는 여 러가지 정보봉사체계들을 서로 련결하여 정보통신을 
할수 있는 전 세계적 규모의 국제적인 정보통신 망이다. 

정보의 바다 I 인터네트를 사용하면 전 세계의 정보를 쉽게 얻을수 있다. 

우편배달원 I 전자우편을 리용하면 그 누구에게나 편지 나 서류를 빠르게 무료로 보낼 
수 있다. 

자료창고 I 인터 네트를 리용하면 사용자가 요구하는 최 신프로그람을 빠르게 얻을수 있 
으며 유명한 프로그람이 있는 홈폐지에 접속하여 그 프로그람을 전송받을수 있다. 

국제전화 I 인터네트전화기능을 리용하면 외국에 있는 사람과 통화할수 있다. 

대형백화점 I 인터 네트상점 이 나 책 방에 접속하여 요구하는 상품과 책을 주문하면 쉽 게 
구입할수 있다. 

2) 인테^트와 PC 통신의 다른점 

PC 통신의 기 본개 념은 하나의 정보봉사체계를 리용하여 접속한다는것 이 다. 따라서 사 
용자는 하나의 정보봉사체계에서 제공하는 정보밖에 얻을수 없고 같은 정보봉사체계를 사 
용하는 사람들끼 리만 정보를 교환할수 있다. 

인테비트 역시 정보봉사체계에 접속하여 사용한다는 점에서 pc 통신과 같다. 그러나 인 
터네트는 전 세계의 정보봉사체계들이 서로 련결되여 있기때문에 이것을 리용하면 수많은 정 
보를 얻을수 있고 다른 정보봉사체계를 사용하는 사람들사이 에도 정보를 교환할수 있다. 

인테 II 트와 PC 통신은 서로 다른 특징을 가지고 있다. 특히 인테 II 트는 TCP//P 1 라는 ; ■ 
신규약 톨 사용하며 이를 통해 전 세계의 를퓨터가 같은 통신규약으로 통신할수 있다는 점 
에서 PC 통신과 다르다. 


1 I TCP/IP I TCP/IP 는 일종의 통신규약이다. 언어가 서로 다르면 의사소통을 할수 없듯이 서로 다른 체 
계사이에서 자료를 전송할 때 특정한 규약이 없으면 자료를 공유할수 없게 된다. 따라서 공통적으로 사용 
하는 통신규약을 만들었 다. 인 터네트에서 사용되는 대표적 인 통신규약이 TCP / IP ( Transmission Control 
Protocol / Internet Protocol ) 이 다. 
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3) 인테 dl 트에 접속하기 


제 4 장. PC 통신과 인 터 네 트 


인터네 트에 접속하기 위 해서는 사용하고 있는 를퓨터 가 모뎀 을 통해 전화선이 나 인터 
네트 전용선에 접속되여 있어 야 한다. 또한 를퓨터에는 전화선을 리용할 때와 전용선을 사 
용할 때 를 구분하여 통신환경 을 설정해 주어 야 한다. 

통신환경이 설정된후 인터네트에 접속하기 위해서는 웨브열람기 (Web Browser ) 를 실 
행시켜야 한다. 

웨브열람기 I 인터 네트상에서 봉사되는 모든 문서，그림，소리，동화상 등을 처 리 해 주 

는 프로그람이 다. 많이 사용하는 웨 브열 람기 로는 Commim/cator 와 Internet Explorer 

가 있다. 


■차림표표시띠 도구띠 


주소입력 칸 



MAvIgatlan CAnc^lcd 


상래 표시 띠 




■射 I 


그림 4-5. Internet Explorer 초기 화면 

웨브열람기화면 은 일반적으로 다음과 같이 구성된다. 

• 차림표표시띠 인터네트를 리용하는데 필요한 각종 차림표를 선택할수 있는 곳이며 차림표 
를 누르면 보조차림표가 내 리 펼쳐 진다. 

• 도구모음 차림표에서 선택해야 하는 항목들중 자주 사용하는것들을 그림기호로 만들어 묶 
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어 놓은것으로서 인터네트를 보다 편리하게 사용할수 있도륵 해 준다. 


• 주소입력칸 검 색 하려 고 하는 웨 브싸이 트의 인터 네 트주소를 입 력 하는 곳이 다. 

• 웨브페지출력칸 접속된 웨브싸이 트에서 제공하는 정보를 출력 해 주는 곳이 다. 

• 상태표시띠 자료의 송수신상태，련결되는 인터네트주소，서류이름 등이 표시되는 곳이다. 

4) 인테 JI 트주소 

모든 전화에 전화번호가 있는것처럼 인터네트상의 모든 를퓨터에는 주소가 지정되여 있 

는데 이것을 IP (Internet Protocol ) 주소 1 또는 령역 ( Domain ) 이들이 라고 한다. 

■P 주소 I 인터네트에 접속되여 있는 모든 를퓨터에는 IP 주소가 있다. IP 주소는 0부터 
255 까지 의 수자마당 ( Field ) 으로 구성 된 다. 각 수자들은 ’ 으로 구분한다. 

인 터 네 트봉사를 제 공하거 나 제 공받으려 면 동신망관리 기 관으로부터 IP 주소를 배 정 받아 
야 한다. IP 주소를 받지 않은 경우에는 PC 통신을 통하여 인터 네트봉사기 관에 접속한후 인 
터네트봉사를 받을수 있다. 

• IP 주소의례 : 230.120.210.21 

령역이들 I 인터네트주소역할을 하는 IP 주소는 수자로 되여 있으므로 자신이 접속하 
려고 하는 웨브싸이트들의 IP 주소를 일일이 외우는 일은 매우 어렵다. 이러한 결함을 보충 
하기 위 하여 매 IP 주소마다 그에 대응하는 령역이들 2 을 정해 놓고 사용한다. 

일상생활에서 사용하는 주소가 도，시 (군)，구역 (리)，동，반으로 체계화되여 있는것처 
럼 령역이들은 를퓨터가 설치되여 있는곳，기관의 성격，제공하는 정보의 종류 등을 알아 보 
기 쉽도륵 단어로 표현한 주소이 다. 

WWW . CSTII . GOV.KP 

WWW : 주콤퓨터이 름 ( 웨 브봉사기 ) 

CSTII : 기관이름 ( 과학기술통보사 ) 

GOV : 기관의 성격 ( 정부적기관 ) 

KP : 국가명 ( 조선민주주의 인민공화국 ) 


1 I 인터 ai 트주소 I 인터네트상의 모든 를퓨터들은 개별적인 주소를 가지게 된다. 전용선을 사용하는 경우 
에는 지정된 ip 주소를 사용하며 전화접속을 통해 사용하는 경우에는 봉사기에서 자동적으로 주소를 지정 
해주므로 ip 주소가 필요 없다. 

2 I 인터비트 주소 I HTTP ：// WWW . CSTII . GOV . KP 
통신규약이름://싸 이트이름 

통신규약이름에는 HTTP , FTP ， TELNET，GOPHER 등 인터네트에서 사용하는 규약 및 봉사 이름들이 놓 
이며 싸이트이름에는 IP 주소나 령역 이름이 놓인 다. 이것을 통털어 유일자원지시기 ( URL : Uniform 
Resource Locator ) 라고 한다. 
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웨브열람기를 리용한 검색 I 서류차림표의 열기를 선택하여 열기대화칸이 나타나면 검 
색하려 고 하는 웨 브싸이 트주소를 입 력하여 자료를 검 색한다. 

검색엔진을 리용한 검색 I 인 터네 트에 있는 수많은 웨 브싸이 트로부터 요구하는 정 보를 찾 
는것은 대 단히 어 렵 다. 검 색 엔진을 리 용하면 요구하는 정 보를 빠르고 정 확하게 잦을수 있 
다는 우점 이 있다. 

대 표적 인 검 색 엔 진으로는 야 후 ( kr . yahoo.com ) ， 알 타 비 스타 ( wow . altavista . co . Kr ) ， 
익 사이트 ( www . excite , com ) ， 라이 쿄스 ( wow . lycos . co.kr ) 등이 있다. 

6) ■겨찾기에 등록하기 

■겨 찾기는 책갈피와 같은 기능으로서 접속했던 웨브싸이트들중 유익 한 싸이트를 즐겨 
찾기 에 등록해 두면 빠르게 접속할수 있 다. Communicator 에서는 즐겨 찾기 대 신 부크마크 
라는 용어를 사용한다. 

즐겨 찾는 웨 브싸이 트를 열어 즐겨 찾기 차림 표를 선택 한 다음 ■겨찾기에 추가를 누른다. 
즐겨 찾기 의 추가대 화칸에 이 름을 입 력 하고 확인 단추를 찰칵하면 즐겨 찾기 에 등록된 다. 


복습로各 

• 인터네트가 우리에게 나쁜 영향을 미치는 경우는 없는지 각기 생각해 보고 동무들의 생각은 어 
떤지 함께 이야기를 나누어 보자. 

• 인터네트는 어떤 과정을 거처 발전해 왔는지 이야기해 보자. 


♦ 직접실습해보기 
보고저 작성하기 


태 계 

자기가 찾으려 고 하는 웨브싸이트들을 검색 하여 해당 내용이 들어 있는 보고서를 작성 
해 보자. 


ᄉ、，、， V 〜ᄉ、， v 文 

성 香과정 

， WWWV、A 

웨브싸이트주소 알아두기 : 자료가 들어 있을 웨브싸이 트주소를 미리 조사한다. 
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웨브열람기 실행하기 : Windows 바탕화면에 서 실 행 하거 나 시 작차림 표에 서 실 행 한다. 

웨브싸이트주소입력후 자료 검색하기 : 웨브싸이트주소를 입력 하여 해당 화면이 나오면 
보고서 에 필요한 자료를 검색 한다. 

정보검색기 리용하기 : 주소를 모르거나 같은 주제의 여러가지 자료를 쉽게 찾기 위해 
서는 정보검색기를 리용하는것이 편리하다. 

자료인쇄, 보관하기 : 필요한 자료를 찾으면 인쇄하거나 서류로 보관한다. 

문서편집프로그람에 보관하기 : 필요한 자료를 블로크로 설정하여 복사한다. 

문서편집프로그람 실행하기 : 문서 편집 프로그람을 실 행 하여 붙이 기 한후 편집한다. 

보고서 작성하기 : 모은 자료들을 분석하여 보고서를 작성 한다. 

♦ 평가하기 


4저대立 평가해 보고 미音# 경우 4련버용올 다시 와언해보기 


평가항목 

C 

가 

잘함 

보 m 

미흡 

인터네트의 특징에 대해 설명할수 있는가? 




웨브열람기란 무엇인지 설명할수 있는가? 




인터네트와 PC 통신의 차이점을 설명할수 있는가? 




웨브열람기를 실행시켜서 요구하는 웨브싸이트에 접속할수 있 
는가? 




웨브열람기의 기능중에서 검색에 관한 기능과 검색한 자료를 저 
장하는 기능을 알고 있는가? 




웨브싸이트를 즐겨찾기에 등록할수 있는가? 




웨 브싸이트주소를 모르는 경 우에 도 찾자고 하는 자료를 찾을 
수 있는가? 




과제에서 주어진 내용들을 모두 포함하여 보고서를 작성하였 
는가? 





♦ 해보기 

ᄉ、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、、 

서立 香께 해보기 

:，양〜〜/'，〜久 

• 인터네 트 정 보검색기 에는 어떤것들이 있는지 조사해 보자. 
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과제4 섬 책 하여 혼자 해보기 

’，、/、/、八、，，、，년〜，，、，、，、，、，、/、〜아、/'/、，^ 

• 인 터네 트를 리 용하여 과학기 술통보사의 웨 브싸이 트를 방문한후 오늘의 가장 중요한 소식 은 
무엇인지 알아 보자. 


이야기교실 


연 리 네 至과 WWW ( World Wide Web ) 

1957 년 로씨 야(이전 쏘련)에서 세계 최초의 인공지구위성 인《스뿌뜨니크》호가 발 
사되 였 다. 이 에 충격 을 받은 미 국은 이 를 극복할 목적 으로 미 국방성내 에 ARPA 라는 부 
서를 신설하고 쏘련의 공격으로 통신망의 일부가 과괴되여도 통신이 단절되지 않는 자 
료전송로구축을 계 획 하였 다. 이 때 구축된것 이 1969 년 발표된 ARPANET 이 다. 

1970 년대 초 ARPANET 가 일 반에 게 공개 되 자 미 국내 의 50 여 개 대 학과 연구소가 이 
통신망과 련결하여 활발히 리용하기 시 작하면서 그 분야가 급격 히 늘어 나 군사분야를 지 
원하는 MILNET 와 민간분야를 지 원하는 ARPANET 으로 분리 되 였 다. 

1986 년에는 인터네트가 자리를 잡는데 공헌한 NSFNET 이 등장하였고 NSFNET 는 
다섯 대 의 초대 형 를퓨터 를 리 용하여 본래 의 ARPANET 리 용자를 흡수하였 으며 NSFNET 
를 중심으로 미국내통신망은 통합되기 시작하였다. 이것이 발전한것이 바로 오늘날의 인 
테비트 인것이다. 

월드 와이드 웨브 ( World Wide Web ) 란 인터네트에서 주고 받는 정보를 표준화 

하여 문자，그림，소리，동화상 등의 다양한 형래의 정보를 를퓨터체계의 기종에 관계 
없이 주고 받을수 있게 한것이다. 이것을 WWW 또는 웨브 라고 부르기도 한다. 

WWW 는 하이퍼본문 ( Hypertext ) 을 기 반으로 한다. 하이퍼본문이 란 문서 내 의 단 

어들이 또 다른 문서와 련결되여 있는 형래를 말한다. 따라서 WWW 는 문서와 련결되 
여 있는 단어를 선택함으로써 전체 정보를 리용할수 있는 구조로 되여 있다. 

또한 WWW 는 전 세계에 퍼져있는 수많은 를퓨터들에 들어 있는 웨브페지 ( Web 
Page ) 들로 구성된다. 개개의 웨브폐지에는 많은 량의 문자，그림，소리，동화상 등 
의 자료들을 담고 있다. 인터네트상에서 주소를 가지고 있는 웨브페지를 웨브싸이트 (Web 
Site ) 라고 부르고 웨 브싸이 트에 접 속하였을 때 처 음 나타나는 웨 브페 지 를 皇페지 (Home 

Page ) 라고 부른다. 
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제5절. 전자우편으로축하장보내기 


인터네트를 리용하여 필요한 정보를 찾아 내는 일도 중요하지만 자료를 전송받아 이것 
을 정 리 하고 다른 사람에게도 보낼줄 알아야 인터네트를 능숙하게 리용하는것 으로 된다. 필 
요한 자료를 찾아 정 리하여 글도 쓰고 알고 싶은 자료들을 모아 자료집도 만드는 등 인터 
네트를 리용하면 여러가지 편리한 점들이 있다. 

인테비트전자우편 ( E - mail ) 으로 필요한 자료를 주고 받을수 있도록 하자. 

♦ 기초지식 

인터 네트로 전자우편을 보내거 나 받는 방법은 pc 통신을 리 용하는 방법과 비슷하지만 그 
림이나 소리와 같은 보다 다양한 형래로 만들어 진 편지를 주고 받을수 있으므로 더욱 편 
리 하다. 

1 ) 전자우편주소 ( E-mail address ) 

인터네트에 련결되여 있는 수많은 종류의 정보봉사체계를 사용하는 사람들사이에 서로 
정보를 교환하려면 웨브싸이트주소와는 다른 주소가 필요하다. 이것을 인테 II 트전자우편주 
소라고 한다. 

인터네트전자우편주소는 전자우편봉사기의 이름과 그 체계에 등록된 리용자번호로 구 
성된다. 


UserlOl @ cs . ac.kp 


-② 

① 


③ 


① 은 리용자 번호이 다.전자우편주소를 등록할 때 자신이 임의로 정하여 신청할수 있다. 

② 의 @는 〈〈 at 》 로 읽으며 리용자고유번호와 전자우편봉사기 이름을 구분하는 기 호이 다. 

③ 은 전자우편봉사기이 들으로서 매 기관마다 그 이름이 서로 다르다. 

2) 편지 보내기 
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누나 ff 상아斗 사 Him 동 I t ■가정세 자 iil 미■■되 적군 ±i 준비때나다고 
S ] 다. 生 ■사간올 아■卜 H 普警티許습과 외#어학습도 변<라연서 ᅭ. 

네 유익한 서간音 보니교 만 a 채 ，ᅲ 너의 上식音 §고 실 f 나 


그림 4-6. 편지 작성 화면 



그림 4-7. 편지에 서류 첨부하기 
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편지작성화면에서 편지를 받는 사람 1 의 전자우편주소와 편지의 제목，편지의 내용을 입 
력한후 편지를 보낸다. 이때 편지를 자주 주고 받을 사람이 많은 경우에는 이들의 전자우 
편주소를 주소록에 등록하여 리용하면 편리하다. 

편지 를 보낼 때 에 는 동화상자료，소리 자료 또는 미 리 작성 한 문서 등 여 러 개 의 서 류를 함 
께 보낼수 있다. 

4) 편지 받기 

전자우편프로그람에서 편지받기 기능을 선택 하면 자신의 우편봉사기에 도착되여 있는 편 
지의 목록이 나타난다. 여기에서 원하는 편지를 선택하면 편지의 내용이 표시된다. 



그림 4-8. 받은 편지 확인화면 


/ 편지 m 받는사람 I 

• 받는 사람 : 편지를 받는 실제 대상자이다. 

• 참조 : 편지를 받는 실제 대상자는 아니나 편지의 내용을 참조할 상대이다. 

• 숨은 참조 : 편지를 참조 하지만 다른 사람들이 수신할 때에는 참조 하는 명단에 나 
타나지 않는 사람을 말한다. 
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5 ) 인테 dl 트로 편지를 주고밤을 때의 례절 

인터 네트상에서 지켜 야 할 례 절을 망례절 ( Netiquette ) 이 라고 하는데 이것은 망 

( Network ) 과 례절 ( Etiquette ) 을 합성 한 말이 다. 

편지를 보낼 때에는 보내기전에 주소가 맞는지 확인하고 내용을 정확히 표현한다. 주제 
를 알아 보기 쉽도륵 단락을 구분하여 간결하게 쓰고 내용에 맞게 제목을 단다. 

편지에 불필요한 장식을 없애여 서류크기를 줄이고 회답을 할 때에는 본문의 필요한 내 
용만 남기고 나머지 부분은 삭제 한다. 


복，습보경， 

j V ， WWW 、，、， 

• 인터네트를 통한 전자우편과 PC 통신을 통한 전자우편에서 서로 차이점이 있는지 알아 보 
고 있다면 어떤 것인지 이야기해 보자. 

• 인터네트상에서 지켜야 할 례절에 대하여 이야기를 나누어 보자. 

♦ 직접실습해보기 

E - mail 올 피용하여 4年에게 생 엘특4장 보비기 



축하장을 문서편집프로그람이나 다른 프로그람을 리용하여 만든 다음 전자우편으로 동 
무에게 전달해 보자. 또한 새 해죽하장이 나 생 일죽하장을 전자우편으로 받은 경우 회 답을 보 
내 보자. 

yv 〜八、， v 、/ 〜〜〜今 

성 香과정 

생일축하장 만들기 : 문서편집 프로그람 등의 프로그람을 리 용하여 생 일축하장을 만들어 
서류로 보관한다. 

전자우편작성화면 실행하기 : 웨브열람기를 실행시켜 차림표에서 새 통보문을 선택 하면 
전자우편작성 화면이 현시 된다. 
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를퓨터 (기초편) 

전자우편주소 입력하기 : 수신칸에 편지를 받을 사람의 전자우편주소를 입력한다. 


제목입력，본문 작성하기 : 제목칸에 알맞은 제목을 입력한후 본문을 작성한다. 

첨부서류 불러오기 : 도구띠에서 첨부를 선택한후 나타난 대화칸에서 서류 ( File ) 를 찰칵 
하면 서류선택대화칸이 나타난다. 

첨부서류 추가하기 : 이미 만들어 놓은 서류를 선택하면 그 서류가 편지에 포함된다. 
편지 보내기 : 편지가 완성되였으면 보내기 ( Send ) 를 선택하여 편지를 보낸다. 

♦ 평가하기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 ■ 

미흡 

인터네트전자우편주소는 어떻게 구성되여 있는지 설명할수 있 

는가? 




인터네트를 리용하여 전자우편을 보낼수 있는가? 




인터네트를 리용하여 전자우편을 받을수 있는가? 




인터네트를 리용하여 동화상자료，소리 자료，문서 등을 서류 

로 첨부하여 전자우편을 보낼수 있는가? 




인터네트를 리용하여 여러명의 동무에게 동시에 전자우편을 보 

낼수 있는가? 




인터네트로 편지를 주고 받을 때의 례절에 대해 설명할수 있 

는가? 
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서立 ♦께 해보기 

， vvvvvvv 、， vvvvvvvv 火 

• 인터네트전자우편을 통하여 보낼수 있는 서류형래를 조사해 보고 수신한 서류를 확인하거 
나 실행시키는 방법을 조사해 보자. 

〉、八 V 〜〜〜〜〜〜〜양〜^〜，사〜〜〜〜 A 、〉 

과제4 섬 직4여 혼자 해보기 

， vvvvvvvvvv 、， v 、，、，、， v 、，、，、， v、，vvvvvv 

• 를퓨터실습을 통하여 배우고 느낀 점들을 정리하여 전자우편으로 동무에게 전송해 보자. 

• 동무에게 보낼 편지를 쓴 다음 세명의 동무에게 동시에 편지를 보내자. 

• 작성한 편지에 인터네트에서 내리싣기한 자료를 첨부서류로 첨부하여 편지를 보내자. 
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를퓨터 (기초편) 


제6 절. ■페지작성 


인터네트에서는 수 없이 많은 홈폐지들과 만나게 된다. 그러면 홈폐지를 만들려면 어떻 
게 하여야 하겠는가? 

HTML 을 리 용한 홈폐 지 작성 의 기 초를 학습하고 실지 로 홈폐 지 를 만들어 보자. 

♦ 기초지식 

1 ) 홈폐지 만들기 

홈폐지를 만들기 위해서는 어떻게 만들겠는가를 설계하는 작업이 필요하다. 그러면 홈 
폐지를 만드는 순서를 보자. 

주제를선정한다. I 홈폐지에 올릴 정보의 주제를 결정한다. 

구성도를만들고자료를 수집한다. I 홈폐 지 에 어 떤 내 용들을 제 공하겠는지 구성 도를 만 
든다. 주제 에 맞는 자료를 수집 하고 자료에 삽입할 이 야기 를 구성한다. 

■폐지의 전체적인 설계안을 작성한다. I 자료를 수집 하고 구성 도를 만들었다면 자료들 
을 화면에 어떻 게 배 치하며 차림 표들은 어느쪽에 배 치하겠는가，내 용들은 어떤 구도로 배 
치 하겠는가 등에 대 한 구체 적 인 안을 세 운다. 

련결할 폐지의 구조를설계한다. I 현재 폐지에서 다음 폐지로 련결할 구조를 설계한다. 
홈폐지의 우점은 련결이라고 할수 있다. 여기서 련결은 자신의 홈폐지에서 다른 홈폐지로 즉 
전 세계와 련결할수 있다는것을 의미 한다.차림표를 찰칵하였을 때 차림표에 나타나는 홈페 
지위치로 이동할수 있도륵 만들려면 차림 표에 이동할 홈폐지들의 배 치구조를 그려 놓는것 
이 편 리하다. 

인테비트에 싣기 I 홈폐지작성이 끝나면 인터네트에 자신이 만든 홈폐지를 태워야 한다. 

이것을 싣기 ( upload ) 라고 한다. 

정보검색기에 등록한다. I 자신이 만든 홈폐지를 다른 사용자가 찾아 볼수 있도륵 정보 
검색기에 등록해야 한다. 

2) HTML 문서의 기본형식 

인터네트에 련결된 모든 를퓨터체계들이 접속할수 있는 홈폐지를 만들기 위해서는 약 
속된 언어가 필요하다. 이러한 홈폐지작성용언어가운데서 가장 널리 사용되고 있는 언어가 

HTML ( Hyper Text Markup Language ) 이 다. 

< HTML >〜 <1 HTML > | HTML 문서 임 을 나타낸 다. 모든 HTML 문서 는 〈 HTML 〉 에 
서 시 작하여 </HTML> 로 끝낸다. 

< HEAD > - < / HEAD > | HTML 문서에 대한 정보를 담고 있다. 
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< TITLE > 〜 < / TITLE > | 〈 TITLE 〉 과 〈/ TITLE 〉 사이 에 홈페 지 의 제 목을 입 력 한다. 제 
목은 웨브열람기의 왼쪽 상단에 나타난다. 

< BODY >〜 </ BODY > | 홈폐지 기본화면에 담을 내용을 입력한다. 

3 ) 문서편집에 사용되는 기본타그 

HTML 문서 는 일 반문서 서 류와 비 슷하나 중간중간에 HTML 문서 를 작성 하는데 필 요한 간 
단한 명령어들이 끼여 들어 간다. 이 간단한 명령어들을 타그 ( TdO ) 라고 한다. 

HTML 을 리용하여 홈폐지를 잘 만들기 위해서는 이러한 타그들을 잘 익히는것이 중요 
하다. 

머리글의 크기 < Hn > | 본문에서 주로 제목을 표시 할 때 사용한다. 제 일 큰 글자인 H 1 
부터 H 6 까지 있다. 

본문글자크기 < FONT SIZE = n > | 본문글자크기 를 조절 할 때 사용한다. 수자 n 은 1 
부터 7 까지 사용하며 1 이 가장 작은 글자이 고 7 이 가장 큰 글자이 다. 

행바꿈 < br >，< p > | <br> 은 티 iter 건의 역할과 같이 행바꾸기에 사용하며 <P> 는 한 
행을 뛰여 넘어 행바꾸기를 한다. 

가운데맞추기 < CENTER > | 출력될 내용을 화면의 중심에 맞추어 준다. 


< HTML > 

< HEAD > 

< TITLE > 

여기에 홈폐지제목을 입력한다 

< /TITLE > 

</ HEAD > 

< BODY > 

여기에 홈페지에 제공할 내용을 입력한다 
< /BODY > 

</ HTML > 


그림 4-9. HTML 문서 의 기 본형 식 

입력된 모습 그대로 출력하기 < PRE > | 여 러 행 의 문장을 입 력 할 때 행 을 바꾸러 면 < BR > 
이라는 타그를 사용해야 한다. < PRE > 타그를 사용하면 문서에 입력된 모습그대로 열람기 
화면에 표시된다. 

서체색 지정하기 < FONT COLOR = 색상 > | 글자의 색상을 선택 할 때 사용되는 타그이 
다. 색상을 번호로 선택할수도 있고 RED (빨간색)， GREEN (풀색)， GRAY (재빛색) 등과 같 
이 색이름을 그대로 입력해도 된다. 
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〈 HTML 〉 

< HEAD 〉 

<TITLE> 

홈폐지작성기초련습 
</TITLE > 

〈/HEAD > 

<BODY> 

〈 CENTER 〉 

<HR> 

<H1> 우리 학교 <H1> 

<HR> 

<FONT SIZE=5> 우리들의 희망찬 미래. <BR> 

〈 /CENTER 〉〈 /FONT 〉 

〈FONT SIZE=3> <FONT COLOR=BLUE> <BR> 

우리의 희망과 포부를 함께 토론하고 싶어 사이버세계에 <BR> 
이 작은 공간을 마련했답니 다. <BR> </FONT> 

<PRE> <FONT COLOR=GREEN> 

제 소개 를 하면 이렇답니다. 

이름 김영철 

학교 평 천고등중학교 2 학년 1 반 

취미 를퓨터 

특기 노래 부르기 

</FONT> 

</PRE > 

〈FONT SIZE=3> <CaNTER> 

자 그럼 이제 우리들의 세계를 견학합시다. 

〈 /CENTER 〉〈 /FONT 〉 

</BODY > 

〈 /HTML 〉 


그림 4-10. HTML 문서 의 례 

수평선 긋기 < HR > | 수평선을 그을 때에는 <HR> 타그를 사용한다. SIZE, WIDTH, 
ALIGN 등과 함께 선의 굵기，길이，줄맞추기상태 등을 설정할수 있다. 
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그림 4-11. 웨브열람기로 출력된 화면 


복습로各 

• 하이 퍼 본문 ( Hypertext ) ，하이 퍼 매 체 ( Hypermedia ) 란 무엇 인지 이 야기 를 나누어 보자. 

• 홈폐지작성과정에 느낀 자신의 생각을 발표해 보자. 


♦ 직접 실습해보기 

간冬# HTML 봉저 #著기 

ᄌ、，、，、，、^、〜八、，、今 

태 제 1 


아래 의 문서 를 HTML 에 서 사용하는 여 러 가지 타그들을 리 용하여 HTML 문서 형 래 로 편 
집한후 웨 브열 람기 를 통해 화면에 현시 시 키 자. 
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썽습과정 1 


문서편집프로그람 실행하기 : 문서 편집 프로그람을 실행 시 킨다. 

HTML 문서형식에 맞게 편집하기 : 문서편집프로그람으로 주어 진 문서를 HTML 문서 
형식에 맞도륵 편집한다. 

서류 보관하기 : 서 류이 름을 ‘ main . htm ’ 으로 하여 보관한다. 

웨브열람기실행하기 : 웨 브열 람기 를 실행 시 킨다. 

서류이들 입력하기 : 웨브열람기차림표에서 서류열기 ( Open ) 를 선택한후 서류이름 

으로 “ main . htm ” 을 입력한다. 

출력화면 확인하기 : 웨 브열 람기 화면에 나타난 출력 화면을 확인한다. 
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수정사항 편집후 보관하기 : 나타난 화면을 확인하는 과정 에 수정 할것 이 있으면 웨 브열 
람기 차림표에서 보기 ( view ) 항목을 선택한 다음 보조차림표에서 Source 항목을 선택하 
여 수정사항을 편집한후 보관한다. 

수정한 결과 확인하기 : 새로 고침 ( Remake ) 을 찰칵하여 수정한 결과를 확인한다. 



홈폐지를 HTML 문서 로 만들어 웨 브열 람기 로 화면에 현시 시 켜 보자. 



홈폐지내용 선정하기 : 홈폐지 에 담을 내용을 선정 한다. 

홈페지화면구성계획작성 : 홈페지 화면구성 에 대 한 계 획을 세 운다. 

자료 수집하기 : 그림 이 나 사진과 갈은 포함시 킬 자료들을 수집한다. 

HTML 문서 편집하기 : 계획된 홈폐지에 맞도륵 HTML 문서를 편집한다. 

웨브열람기 실행하기 : 웨브열 람기를 실행시 킨다. 

웨브열람기출력화면 확인하기 : 웨브열람기 차림표에서 서류열기 ( Open )를 선택 한후 편 

집한 문서이름을 입력한다. 

수정사항 편집한후 보관하기 : 출력 화면을 확인하여 수정 할것 이 있으면 웨 브열 람기 차림 
표에서 보기 ( View ) 를 선택한후 보조차림표에서 Source 를 선택하여 수정사항을 편집한 
후 보관한다. 

련결될 다른 HTML 문서 편집하기 : 우와 갈은 방법으로 련결될 다른 HTML 문서를 작 
성 한다. 

♦ 평가하기 

4저대立 평가해 보고 미흡# 4 우 4된 내용을 4시 과언해보기 
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평가항목 

평 가 

잘함 

보 m 

미흡 

흠페지를 만드는 순서에 대해 설명할수 있는가? 




HTML 이 란 무엇 인지 설명할수 있는가? 




타그란 무엇 인지 설명할수 있는가? 




하이 퍼 련결 이 란 무엇 인지 설명할수 있는가? 




HTML 문서 의 기 본형 식 에 대 해 설명할수 있는가 




기 본타그를 리 용하여 HTML 문서 를 작성할수 있는가 




웨 브열 람기 로 HTML 문서 를 편집할수 있는가? 




홈페지배경을 하고 싶은대로 만들수 있는가? 




홈폐 지 에 그림 을 삽입할수 있는가? 




홈폐 지 에 하이 퍼 련결기 능을 삽입할수 있는가? 





♦ 해보기 


i 主 1 생 『音고지 


• 인터네트홈폐지를 만드는데 사용되는 언어에는 어떤것들이 있는지 조사해 보자. 

• 여러가지 홈폐지에 접속하여 매 홈폐지에서 HTML 의 타그중에서 어떤것들이 사용되였는 
지 조사해 보자. 

• 흠폐 지 를 제 작할 때 주의해 야 할 사항을 조사해 보자. 
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과제4 선 워 4여 혼자 해보기 


• 여러가지 타그들에 익숙해질 때까지 실습해 보자. 

• 어 떤 과목의 내 용을 한페 지 분량으로 정 리 한후 이 것 을 HTML 문서 로 만들어 웨 브열 람기 로 출 
력시켜 보자. 

• 자기 기 관을 소개하는 홈페 지 를 한패 지 분량으로 만들어 보자. 

• 표를 사용하면 깨끗하게 정돈된 홈페지를 만들수 있다. 표를 사용하여 자기 기관의 홈페지 
를 만들어 보자. 



강4 었는 공善 



지구의 력사를 보여 주는 과학영화에 등장하는 공룡을 보면 실제 
살아 있는 공룡을 촬영 한것으로 착각할만큼 모습이나 움직임 이 아 
주 자연스럽 다. 이 러한 영화에는 3 차원동화와 같은 콤퓨터도형 처리기술이 사용되고 있다. 


3 차원동화상 기술이 란 실제로 촬영하기 어 려운 장면을 를퓨터를 리용하여 만들어 내는 기 
술을 말한다. 영화속의 공룡이 실제와 류사한 피부와 털을 가지고 있고 자연스럽게 걸으면 
서 움직 이 는 장면은 모두 3 차원동화상기 술의 결과이 다. 3 차원동화상기 술중에 서 움직이는 
그림 ( Motion Picture ) 은 동화 및 실제 환경화면을 합성하는데 주로 사용되는 기법이다. 
다시 말하여 몸에 특수한 장치를 부착한 사람의 움직 이는 동작을 포착하여 를퓨터로 만들 
어 낸 대상물에 움직임을 전달하는 기법이다. 
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먼곳에서 살고 있는 동무에게 소식을 보낼 때 편지보다 사진이나 목소리를 륵음한 테프 
등을 리용하는것이 훨씬 효과적이다. 

이 장에서는 소리와 그림자료에 대한 기초개념과 원리，간단한 활용법，그림과 소리가 포 
함된 죽하장 제 작법 등을 학습한다. 


제 1 절. 콤퓨터는 어떻게 소리를 내는가 



음악을 들으면서 를퓨터를 리용한다면 작업은 더욱더 흥겨워 
떻게 여러가지 소리를 내겠는가? 


를퓨터를 리용하여 소리를 들어 보고 

♦ 기초지식 


진다. 그러면 를퓨터는 어 
조절하여 보자. 


1) 다매체란 무엇인가 


다매체 ( Multimedia ) 란 문자，소리，그림，동화상가운데서 2 개 이상의 요소가 수자식 1 으 
로 통합되여 눈과 귀를 통하여 동시에 내용을 전달하는 매체를 말한다. 

일상 생활에서 자주 보는 신문，라지오，텔레비죤，영화，륵화물과 같은 매체는 다매체 
라고 하지 않는다. 

대중보도수단과 다매체와의 차이는 대화기능이 있는가 없는가 하는것 이 다. 신문사나 방 
송국에서 제공하는 대중보도정보는 사용자가 일방적으로 보거나 들을수만 있을뿐 대화기능 
은 없다. 

반면에 다매체는 정보를 사용자의 조작에 따라 다른 방식으로 보고 들을수 있기때문에 
대화기능이 있다고 볼수 있다. 

텔레비존，영화，륵화물 등의 대중보도물들은 보기는 쉽지만 직접 만들기는 매우 어렵 
다. 그러 나 를퓨터를 리용하면 누구나 그림，소리，동화상 등의 다매체를 쉽게 감상하고 직 
접 만들수도 있다. 


2 ) 다매체의 구성요소 

문자 | 문자는 다매체의 기본적인 구성요소이다. 책이나 잡지，신문에 씌여 진 글들은 


1 I 수자식 ( Digital ) I 물리적 량을 나타낼 때 2 진수의 수값으로 표시 한 형 래 이 다. 를퓨터 에서는 하나의 자 
리가 두개중의 어느 한값만을 가지는 2 진 방식을 사용하는데 이것을 수자식 이라고 한다. 반면에 련속적 인 값 
으로 표시 하는 형래는 상사식 이라고 한다. 
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모두 문자에 해 당된다. 문자를 다양한 모양과 색 상을 리용하여 작성하면 전달효과가 보다 
높아 진다. 


BB ■ 의 구성요소 

문자 소피 그림 


정지화상 



그림 5-1. 문자자료의 실례 

소리 I 다매체의 구성요소중에서 소리는 다양한 음들을 언제든지 들을수 있도록 수자 
신호형태로 만들어 놓은것 이다. 를퓨터와 전자풍금，건반，마이크 등의 장치들을 리용하면 
자기의 목소리，가수의 노래，동물의 울음소리 등을 수자신호로 만들수 있다. 

그림 I 그림은 눈을 통해 인식할수 있는 다매체요소로서 정지되여있는화상이 다. 그림 
자료는 도형처리프로그람을 리용하여 직접 그리거나 화상입력장치，수자식사진기 등을 리 
용하여 만들수 있다. 


경 0F 1 領 디 

醫^_ 

그림 5-2. 그림자료의 실례 

동화상 I 동화상도 눈을 통하여 인식 할수 있는 다매 체 요소로서 움직 이 는 화상과 함께 소 
리가 포함되여 있기때문에 정보전달효과와 현실감이 매우 좋다. 동화상은 시간의 변화에 따 
라 여러개의 그림을 련속적으로 보여줌으로써 움직임을 표현한다. 동화상은 영화나 텔레비 
튼 등의 영상을 수자식자료로 만든 실제영상과 를퓨터동화상이 나 가상현실과 같은 인공영 
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상으로 분류할수 있다. 



그림 5-3. 동화상자료의 실례 


3) 소리자료 리해하기 

를퓨터를 리용하면 일상생활에서 들을수 있는 동무의 목소리，가수의 노래，동물의 울 
음소리 등의 모든 형태의 소리를 를퓨터를 리용하여 록음하거나 가공하여 들을수 있다. 

소리는 물체가 진동함에 따라 생긴 압력이 공기매질로 전과되면서 전달된다. 모든 소리 
는 주파수 1 와 진폭을 가진 상사과형 으로 표시된다. 

소리 자료는 wave 방식의 자료와 midi 방식의 자료로 구분된 다. Wave 방식의 자료는 



그림 5-4. 음성기판, 스피카 

일정한 시간간격으로 소리에 대한 정보를 알아 내는 표본화방법으로 얻을수 있다. midi 방 
식의 자료는 를퓨터를 리용하여 음악을 연주하기 위한 방식으로서 wave 방식보다 복잡하다. 


1 I 주피수 I 같은 파형이 한번 나타나는데 걸리는 시간을 주기라 하며 Is 당 주기수를 주파수라 고 한다. 주 
파수가 높을수록 원래의 소리에 가깝다. 
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를퓨터로 소리를 듣거나 만들기 위해서는 음성기판 1 ( Sound Card ) ， 스피카，소리관 

련프로그람 등이 필요하다. 


4 ) 소리자료 만들기 


를퓨터로 소리자료를 만들기 위해서는 소리작성프로그람을 리용해야 한다. 

소리 작성프로그람을 리용하면 소리를 륵음하고 륵음한 소리의 일부를 삭제，복사，삽입， 
혼합하여 편집할수 있 다. 


또한 입 력 되 는 소리 의 크기 를 조절 하고 되 감기 단추와 재 생 단추를 눌러 륵음된 소리 를 확 
인할수 있으며 효과기능을 리용하여 소리의 크기，속도，공명 (echo) 등을 조절할수 있다. 
완성 된 소리 자료는 보조기 억 장치 에 기 억 시 킨다. 


소리 작성프로그람 실행하기 

나타난다 

변 |ActiveMovie Control 
(권 CD Player 

Interactive CD Sampler 
_ Media Player 


Sound Recorder 


T rial Programs 
Volume Control 


소리작성프로그람을 실행시키면 그림 5-5 와 같은 화면이 



그림 5-5. 소리작성프로그람 

소리자료의 등록정보 설정하기 | 록음될 소리 의 크기 및 서 류형 식 등을 지 정 한다. 

소리자료보관하기 I 소리작성 프로그람을 리용하여 마이크나 음악 CD 등에서 나오는 소 
리를 륵음하여 서류로 보관한다. 

소리자료 편집하기 I 륵음된 소리자료를 들어 보고 필요없는 부분을 삭제하거나 필요 
한 부분을 새로 삽입 한다. 

효과기능 리용하기 I 소리 작성 프로그람에 있는 효과기 능을 리 용하여 두가지 소리 서 류를 
혼합하여 편집할수 있 다. 례 를 들어 배 경 음악자료와 시 랑송자료를 서 로 합하여 배 경 음악이 


1 I 음성기판 I 상사신호인 소리를 록음할 때 를퓨터가 처리할수 있는 수자자료로 바꾸어 주는 기능과 반 
대로 소리자료를 재생 할 때 수자자료를 상사신호로 바꾸어 주는 기능을 가지고 있 다. 
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삽입된 훌륭한 시 랑송자료를 얻을수 있다. 


복습토各 


;七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■七■之 


W/M/M//W/W/ 


• wave 방식 의 소리 자료와 midi 방식 의 소리 자료의 우결 함에 대 하여 이 야기 해 보자. 

• 설치되여 있는 소리관련프로그람을 서로 비교하여 우결함에 대하여 이야기해 보자. 


♦ 직접 실습해보기 


자기 목소피 겨•옴， wave 방져 외 소피 닛 Ki 4•고 4접 


태 계! 

를퓨터 에 서 자신의 목소리 를 wave 방식 으로 록음해 보자. 
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성습과정 1 

다음과 같은 과정을 따라 하면서 실습과정을 익히고 여러가지 방법으로 응용해 보자. 

마이크 련결하기 : 마이크의 접속기를 를퓨터 본체뒤면의 마이크련결단자에 련결한다. 

록음크기 조절하기 : 음량조절칸의 마이크음량을 알맞게 조절한다. 

록음하기 : 소리관련프로그람의 륵음단추를 찰칵한 다음에 마이 크에 자신이 록음하려 
고 하는 목소리 나 기 타 다른 소리들을 륵음한다. 

재생하여 들어보기 : 륵음이 끝나면 재 생단추를 찰칵하여 자기 가 륵음한 소리자료를 들 
어 본다. 

보관하기 : 륵음된 자신의 목소리를 wave 서류로 보관한다. 

성 습과정》 


소리자료 찾기 : 찾기 명 령 으로 름퓨터 에 보관되 여 있는 wave 형 식의 소리 자료를 찾아 서 
류철위 치를 알아 둔다. 

소리관련 프로그람 실행하기，소리자료서류 열기 : 콤퓨터에 설치되여 있는 소리와 관련 
된 프로그람을 찾아 실행하고 듣고 싶은 소리자료서류를 선택하여 연다. 

소리자료 재생하기 : 재생단추를 눌러 소리를 들어 보고 위치이동띠를 리용하여 소리를 
들어 본다. 

소리자료 삽입하기 : 원래의 소리자료의 일부 위치에 새로운 소리자료를 삽입하면 본래 
의 소리자료는 삽입한 소리자료의 뒤로 밀려 난다. 

소리자료 ■합하기 : 이미 있던 소리 자료에 다른 소리 자료를 겹 치게 재생 하면 원래의 소 
리자료와 합쳐 진 소리자료가 동시에 재생된다. 

소리자료 일부분 삭제하기 : 소리자료의 임의의 위치에서부터 앞부분이나 중간부분 또 
는 뒤부분에 있는 불필요한 부분을 삭제 한다. 
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♦ 평가하기 


去저대立 평가해 보고 4•현비용올 4저 #변 와연해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

다매체란 무엇인지 설명할수 있는가? 




다매체의 구성요소에 대해 설명할수 있는가? 




wave 방식 자료의 특성 을 설 명 할수 있는가? 




midi 방식 자료의 특성 을 설 명 할수 있는가? 




를퓨터에서 wave 형식의 소리자료를 찾을수 있는가? 




소리 관련프로그람을 리 용하여 소리 자료를 만들수 있는가? 




소리관련프로그람을 리용하여 wave 형식의 소리자료를 불러 올 

수 있는가? 




소리 자료의 일부분을 삭제 하거 나 다른 소리 자료를 삽입 할수 있 

는가? 





• 해보기 

저立 香께 해보기 

• 소리자료에 관한 웨브싸이트를 찾아 보자. 

• 본체뚜껑을 열고 스피카선이 내부에서 어떤 부분과 련결되여 있는지 살펴 보자. 

과계♦섬척하여 해보기 

• 1개의 소리자료를 2개의 소리자료로 나누어 보자. 

• 3개의 소리자료를 합처서 1개의 소리자료로 만들어 보자. 

• Windows 의 개 시 음을 자신의 목소리 로 나타내 보자. 
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제 2 절. 콤퓨터로음악감상 


제 5 장. 다 매 체 


를퓨터 망에 서 좋은 음악을 찾아서 들었 다던가 혹은 를퓨터 에 음악 CD 를 넣 고 좋은 노 
래를 들었다는 말을 듣군 한다. 어떻 게 하면 를퓨터를 리용하여 좋은 음악 
을 마음껏 들을수 있겠는가? 

콤퓨터 를 리 용하여 CD 음악을 감상하고 또 콤퓨터 망에 서 듣고 싶은 음 
악을 찾아 들을수 있는 방법을 알아 보자. 

♦ 기초지식 


균 


1 ) CD-ROM 이란 무엇인가. 


레코드원판으로 노래를 듣던 

I CD-ROM 다루기 | 
잘못된 방법 ^ 


때에는 원판 한장에 노래 몇곡밖에 담을수 없었으나 지금 

은 음악용 CD ( Compact Disk ) 가 나옴으로써 레 코 
드보다 훨씬 많은 노래를 CD 한장에 담을수 있게 되 
였 다. 



CD-ROM 은 1980 년대 초 음악정보를 수자식 으로 
보관하는데 사용되 던 CD 기 술을 개 선하여 확장시 킨 매 
체 로서 프로그람이 나 자료 등 다양한 자료를 보관할수 
있 다. 


옳은 방법 거 



CD-ROM 을 다룰 때에는 그 
의 앞면과 뒤 면 모두에 흠집 이 나 
지 않도륵 주의 해 야 한다. 
CD-ROM 의 표면 에 접 착제 와 같 
은 다른 물질이 묻게 되면 사용 
할수 없게 된다. 


또한 기 억 용량이 650 MB 정 도로 크면서 도 가격 이 눅 
고 휴대가 편리하다. 그러나 하드디스크보다 재생속도 
가 좀 뜨며 제작이 복잡하다는 결함이 있다. 

2) CD 음악듣기 

음악 CD 는 일반 음성체계에 있는 음악 CD 재생장 
치로 재생할수 있으며 또 를퓨터를 리용하여 재생할수 
도 있다. 


를퓨터 로 CD 음악을 들으려 면 CD 구동기，구동프 


로그람과 재생프로그람이 있어 야 한다. 


음악 CD 를 재 생할수 있는 프로그람의 종류는 다양하며 매 프로그람마다 고유한 특성 이 
있으나 기능과 모양은 대체로 비슷하다. 
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를퓨터 에 서 사용하는 음악 CD 재 생 프로그람의 기 능은 일 반 CD 재 생 장치 의 기 능과 비 슷 
하기 때 문에 재 생 및 중지 같은것은 누구나 쉽 게 할수 있다. CD 재 생 프로그람은 Windows 
조작체제에서 기본적으로 제공되고 있으며 또한 PC 통신이나 를퓨터망을 통해서도 쉽게 내 
리 실을수 있다. 

3) 콤퓨터망에서 음악 듣기 

를퓨터망을 리용하여 듣고 싶은 음악을 언제든지 찾아 들을수 있다. 

를퓨터망을 리용하면 음악서류를 자기의 를퓨터에 전 
송받으면서 동시에 재생할수도 있고 전송받은 음악을 보관 
해 두었다가 후에 들을수도 있다. 

를퓨터망에서 음악을 듣기 위해서는 음악자료를 재생 
하는데 적합한 접속 가 Plug In ) 프로그람을 따로 설치해 
야 한다. 

를퓨터망을 리용할 때 접속프로그람을 사용하면 를퓨 
터망싸이트에서 제공하는 음악，동화상，도형형식의 문서 등 
의 다매체를 실행할수 있다. 

4 ) 접속프로그람 ( Plug In ) 

접속프로그람은 《 응용프로그람의 1 1능을 확장시? I 는 프 

로그람》 이라는 의미를 가지고 있다. 즉 자동차에 어떤 장 
치를 설치 하여 특수한 기능을 발휘 하듯이 응용프로그람에 추가로 설치 하여 특정 한 기능을 수 
행할수 있도륵 하는 프로그람이다. 

특히 접속프로그람은 웨브에서 제공되는 문서，음악，동화상，가상현실 등의 다매체정 
보를 제대로 리용하기 위해서 반드시 필요하다. 

대부분의 접속프로그람은 를퓨터망에서 무료로 내 리싣기할수 있고 실행시 키기만 하면 자 
동으로 쉽게 설치된다. 


I 음악 CD 재생프로그람 
그림기호들이 하는 일 | 

■I 재생 차례 편집 

_ 현재 곡의 경과시간 
표시 

현재 곡의 남은 시간 
표시 

| 전체 곡의 남은 시간 
표시 

^- j 순서 에 무관계 하게 원 하 
는 곡을 선택하여 재생 

|CD 를 처음부터 
다시 재생 
원하는 곡을 찾을때 
: = | 곡의 도입부만 재생 


鹽 


色 


1 I 접속프로그람 I 어떤 프로그람에 련결되여 실행되는 프로그람으로서 주로 기본프로그람의 기능강화를 목 
적으로 한다. 최근 콤퓨터망의 웨브열람기용 접속프로그람들이 많이 나오는데 주로 다매체에서 사용된다. 
례를 들어 웨브열람기에는 제공되여 있지 않는 텔례비튼을 본다거나 음악을 실시간으로 들을수 있는 기능 
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복습토론 

• 플로피 디스크와 CD-ROM 은 어 떤 차이 가 있으며 각각 어 떤 우점과 결함을 가지 고 있는지 이 
야기해 보자. 

• CD-ROM 을 손상시키지 않으려면 어 떻게 보관해 야 하는지 이 야기 해 보자. 


♦ 직접 실습해보기 

CD 옴악 감•상하기，봄퓨터 판올 善4여 음악 4•기 
태 계 1 

갓 、，、，、，、，、，、，、 A 

를퓨터 로 CD 음악을 감상해 보자. 



들이 접속프로그람에 의하여 가능해 진다. 
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知^ 


음악 CD 넣기 : CD-ROM 구동기 에 음악 CD 를 넣 는다. 

음악 CD 재생프로그람 실행하기 : 음악 CD 를 재생하는 프로그람이 자동으로 실행되 면 
서 음악이 연주된다 

CD 음악 듣기 : 림 시중지，중지，앞자리 길，다음자리 길，앞으로 고속재 생，뒤 로 고속재 
생，꺼내기단추 등을 찰칵하면서 CD 음악을 다양한 방식으로 들어 본다. 

재생차례 편집하기 : 재 생차례 를 편집 하여 작곡가，원판제 목，자리 길 이 름을 입 력 해 보 
고 듣고 싶은 음악을 골라서 들어 본다. 


■ 제 2 

접속프로그람을 리용하여 를퓨터망에서 음악을 들어 보자. 

씽 香과정 2 

접속프로그람 내리싣기 : 를퓨터 망싸이 트에 서 접 속프로그람을 내 리 싣 는다. 

접속프로그람 설치하기 : 내 리 실은 접속프로그람을 자신의 를퓨터 에 설치 한다. 

노래제공싸이트 찾기 : 웨브열람기를 실행시 키고 검색엔진을 리용하여 노래를 제공하는 
콩퓨터망싸이트를 찾는다. 

노래 듣기 : 노래싸이트에서 제공되는 노래중 하나를 선택하면 설치했던 접속프로그람 
이 자동적으로 실행되면서 노래가 재생된다. 
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♦ 평가하기 


士저 대立 평가해 보고 미약# 비용올 4저 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

CD-ROM 의 특성 을 설 명할수 있는가? 




접 속프로그람이 란 무엇 인지 설명할수 있는가? 




여 러 가지 음악 CD 재 생 프로그람을 실 행하여 CD 음악을 감상 

할수 있는가? 




필요한 자료들을 정확하게 검색할수 있는가? 




를퓨터망에서 접속프로그람을 내 리 실어 자신의 를퓨터에 설 

치할수 있는가? 




접속프로그람을 리용하여 를퓨터망에서 좋아 하는 음악을 찾 

아 들을수 있는가? 





♦ 해보기 

〈、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、〈 

저立 ♦께 해보기ᅮ 


• 현재 를퓨터에 설치된 접속프로그람에는 어떤 것들이 있는지 찾아 보고 매 접속프로그람의 
역 할에 대 해 서 조사해 보자. 

• 음악자료들을 들을수 있거나 음악자료를 내리 실을수 있는 를퓨터망싸이트를 찾아서 발표 
해 보자. 
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과제4 정 직 4여 혼자 해보기 


• 를퓨터 망에 서 MP 3 음악서 류를 찾아서 내 리 실 어 보자. 

• 를퓨터 망에 서 MP 3 음악서 류를 찾아서 내 리 실 어 감상해 보자. 


작은 사전 



MP 3 이란 무엇인가 

MP 3 이 란 음악 CD 에 가까운 음질을 재 현하면서 도 크기 가 
음악 CD 의 1/10 정 도밖에 되 지 않는 수자식음악기 술을 말한다. 

이 기술을 리용하여 제작된 를퓨터음악서류도 MP 3 이 라고 부른다. 

음악 CD 를 CD-ROM 구동기 에 넣 고 특수한 쏘프트웨어 를 리 용하면 수록되 여 있 
는 곡을 MP 3 서류로 만들수 있다. 

를퓨터 에서 MP 3 음악서류를 재생하려 면 MP 3 재생프로 그람이 를퓨터 에 설치 되 
여 있어야 한다. 
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그림을 그릴 때 



의례히 사용하군 하던 붓이나 종이，색감과 같은것들을 쓰지 않고 새로 
그림을 그릴수 있으며 이미 그려 져 있는 그림을 다앙한 색상으로 쉽 
게 수정 하고 다양한 형 태로 편집할수 있을 뿐아니 라 또 일단 완성한 그 
림을 똑같이 몇개라도 그릴수 있다고 하면 좀 이상하게 생각될수 있지 
만 이러한 모든 기능이 실지로 를퓨터에서는 가능하다. 

그림자료의 표현방식을 학습하고 간단한 그림을 그려 보자. 


♦ 기초지식 


1) 그림자료란 무엇인가 

그림자료는 눈으로 볼수 있는 자료로서 정보의 전달효과가 단순한 문자자료나 소리자 
료 보다 높다. 

례 를 들어 길을 안내할 때 단순히 말이 나 글로 설명하는것 보다 략도와 함께 설명해 주 
면 더 쉽게 알아 들을수 있을것이다. 

이렇듯 그림은 많은 정보를 리해하기 쉽게 표현할수 있기때문에 정보를 쉽고 빠르게 전 
달할수 있다. 




그림 5-6. 다양한 그림자료 


를퓨터로 그림을 그리는 경우 많은 색상이나 모양을 넣어 그림을 표현할수 있고 다양한 
효과를 낼수 있다. 또한 그림의 크기를 자유롭게 확대 또는 축소할수 있고 여러개의 그림 
자료를 하나로 합쳐 표현할수도 있다. 
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2) 그림자료의 표현방식 

를퓨터 를 리 용하여 그림 자료를 작성하는 방법 은 점도형 ( Bitmap ) 방식과 백토르 1 
( Vector ) 방식 으로 구분한다. 

현시장치의 화면은 하소 ( Pixel ) 라고 하는 작은 점들로 구성되여 있다. 

점도형방 식은 화면의 화소 하나하나에 색상을 표현하고 이러한 화소가 여러개 모여 전 
체적인 그림으로 표현되는 방식이다. 

백토르방식은 지령어를 직접 입력하거나 지령어에 해당하는 그림기호를 선택하여 그림 
을 구성 하는 여 러 가지 도형 을 표현 하는 방식 이 다. 

그림의 크기가 일정한 경우 점도형그림자료는 그림 이 복잡하고 단순한것과 상관없이 기 
억장치에 보관하는 용량은 같다. 반면에 벡토르방식의 그림자료는 그림이 복잡해 질수록 기 
억용량을 많이 차지한다. 

점도형그림자료는 그림을 완성한후 수정이 비교적 어렵고 그림의 크기를 확대하는 경 
우에 변형 이 심하지만 벡토르그림자료는 자유롭게 수정할수 있고 그림의 크기를 확대해도 거 
의 변형되지 않는다. 



Bitmap 방식 의 그림 자료 



Vector 방식의 그림자료 


그림 5-7. 그림자료의 확대 


/ 백토르 ( Vector ) 방식 I 화면에 그려 지는 를퓨 터도형에서 점과 점을 련결 하는 선분인 벡토르로써 그림을 
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3) 해상도와 색상 

해상도 * 1 2 와 색상은 그림자료의 품질을 결정하는 중요한 요소이다. 해상도는 화면해상도 

와 영상해상도로 구분된다. 

화면해상 보는 화면의 화소수로 표시 된다. 례 를 들어 현시 장치 의 화소수가 가로640개， 
세 로 480 개 로 이 루어 져 있 다면 그 화면은 640 X 480 해 상도를 가전다. 영상해상도는 그림 
자료자체가 가지고 있는 화질에 해당한 원래의 해상도를 말한다. 

만일 그림자료의 영상해상도가 화면해상도보다 크면 해당 그림자료의 일부만 화면에 나 
타나게 된다. 해상도가 높을수록 그림 자료를 보다 정밀하게 나타낼수 있다. 

그림 자료에서 사용되 는 색상의 수는 제 한되 여 있다. 한 화소의 색상을 표현하기 위 해 사 
용된 비트의 수가 8 일 경우 그림자료는 2 8 개 즉 256 가지의 색상을 표현할수 있다. 이때 한 
화소의 색상을 표현하기 위 해 사용된 비 트의 수를 화소깊이라 고 한다. 

화소깊 이 가 16 인 색 상을 높은 색상 ( High Color ) ， 화소깊 이 가 24 인 색 상을 실지색상 

(True Color ) ，그 이 상의 깊 이 를 가진 색 상을 천연색상 ( Full Color ) 이 라고 한다. 그림 의 색 

상수가 많으면 많을수록 보다 자연스럽고 생동한 그림으로 표현된다. 



낮은 해상도에서의 원의 모양 높은 해상도에서의 원의 모양 


그림 5-8. 낮은 해상도와 높은 해상도에서 
서 로 차이 나는 원의 모양 


나타내는 방식 이 다. 

1 I 해상도 I 화상의 섬세한 부분이 어느정도 세밀하게 표현되는가를 나타내는 정도를 말한다. 

2 I 화면의해상도를높이고싶을때 I 해상도는 VRAM 과 관련이 있다. 따라서 비데全기꼭 t 에 비여 있는 확장 
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콤퓨터 (기초편) 


그림의 색상수가 65,000 가지 이상이 되면 자연색과 거의 완전히 비슷한 색을 표현할수 
있 다. 


복습토各 

• 를퓨터로 취급할수 있는 그림자료들의 종류와 특징에 대하여 이야기해 보자. 

• 색감이나 수채화로 그림을 그리는것과 를퓨터로 그림을 그리는것의 차이점과 매개의 우결 
함은 무엇인지 이 야기해 보자. 

• 를퓨터망에서 내리싣기한 프로그람을 설치하여 사용하기전에 주의를 돌려야 할 저작권과 를 
퓨터비루스에 대하여 이야기해 보자. 


♦ 직접 실습해보기 


그현斗 i 저류 영기, 간탄# 그럼그피기 


■ 제 1 

그림관련프로그람을 리용하여 디스크에 보관되여 있는 그림자료를 열어 보자. 

씽香과정 1 

해상도와 색상의 설정 : Windows 체 계 의 조종판 (control pannel ) — 현시장치 ( display ) 

항목을 선택하여 를퓨터의 해상도와 색상을 알맞게 설정한다. 

점도형그림자료 찾기 : Windows 체계의 찾기 ( Find ) 명령으로 를퓨터에 보관되여 있 
는 점도형 방식의 그림자료를 찾아서 서류철위 치를 알아 둔다. 

그림관련 프로그람 실행 : 를퓨터에 설치되여 있는 그림과 관련된 프로그람을 찾아서 실 
행 한다. 

그림자료서류 열기 : 보려는 그림자료서류를 선택하여 연다. 


홈이 있다면 그곳에 VRAM 을 끼우고 그렇지 않으면 비데오기판을 다른것으로 교체한다. 
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간단한 그림을 그려 보자. 

성 香과정 2 

그림속성 설정 : 그림을 그릴 령역의 크기와 색상종류를 설정한다. 

그림그리기 : 도구칸의 다양한 도구를 리용하여 간단한 그림을 그린다. 

그림 편집하기 : 일정한 령역을 선택하여 확대，축소，회전 등의 기능을 리용하여 그림 
을 편집한다. 

그림자료 보관하기 : 완성된 그림자료를 보관한다. 

그림자료 인쇄하기 : 완성된 그림자료를 인쇄 한다. 
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콤퓨터 (기초편) 
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♦ 평가하기 


제 5 장. 다 매 체 


4저대立 평가해 보고 미흡# 경우 4련버용올 다시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

점도형방식과 벡토르방식의 차이점을 설명할수 있는가?. 




해상도란 무엇인지 설명할수 있는가?. 




그림 관련프로그람을 리용하여 점도형방식의 그림자료서류를 열 

수 있는가? 




그림관련프로그람에서 제공하는 도구칸을 리용하여 그림을 그 

릴수 있는가? 




그려 놓은 그림을 복사，이동하거나 확대，축소，편집할수 있 

는가? 




그림자료를 보관하고 인쇄할수 있는가? 





♦ 해보기 


저立 ♦께 해보기 

• 를퓨터망에서 우리 나라 명승지 에 대한 그림자료들을 찾아 보자. 

• 그림관련프로그람에는 어떤것들이 있는가 찾아 보자. 


교게 통 심 책 하여 혼가 해 보기 

• 를퓨터에 있는 그림관련프로그람을 모두 찾아서 실행시켜 보자. 

• 를퓨터를 리용하여 모란봉의 경치를 보여 주는 그림을 그려 보자. 
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그림자료의 서류보관형식 

그림 자료를 서류로 보관하는 경우에 여 러 가지 형식으로 보관할수 
있으며 이때 매개 서류형식에 따라 확장자가 달라 지게 된다. 이것은 
그림그리 기 프로그람의 종류에 따라 그림 자료의 서 류형 식 이 다른 특성 을 
가지고 있기때문이다. 

다양한 서 류형 식 으로 인하여 불편한 점 도 있으나 각 서 류형 식간에 
서로 변환시켜 주는 응용프로그람이 있기때문에 그다지 큰 문제가 되지 
는 않는다. 대표적 인 그림자료서류의 형식을 보면 다음과 같다. 



bmp 서류 형식은 Windows 조작체계 프로그람에서 가장 흔히 사용되는 서류형 식 이 
다. 그림을 압축하지 않는 점도형 방식으로 보관하기때문에 서류의 크기가 크다. 


gif 서류 형식은 통신에서 서류전송을 목적으로 만들어 졌기때문에 서류를 압축하여 
보관한다. 따라서 서류의 크기는 작으나 256 가지의 색상만을 지원하는 결함이 있다. 


jpg 서류 형식은 압축률이 매우 높은 반면에 그림의 질은 gif 형식에 비해 떨어 진다. 
jpg 서류형식은 현재 gif 서류형식과 함께 인터네트에서 가장 널리 사용되고 있는 그림 
자료서류의 보관형식이다 
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콤퓨터 (기초편) 


제4절. 상상의세계를그려보기 


붓이나 크레용，색감이 없이도 를뉴터로서 자신이 상상하는 세계를 를륭히 그려 낼수 있 
m 다. 그러 면 도형설계 가로서의 꿈과 재능을 키 워 보자. 



도형처리프로그람의 개념과 종류，그리고 그림자료를 수집하는 방 
법을 학습하자. 


♦ 기초지식 


1 ) 도형처리프로그람이란 무엇인가 


도형처리프로그람 1 은 를퓨터를 리 용하여 수자식 그림 에 대 하여 여 러 가지 작업을 할 때 사 
용되는 프로그람이다. 화상처리프로그람에는 간단한 그림을 그릴수 있는 낮은 수준의 프로 
그람，여러가지 효과를 나타내는 그림을 만들수 있는 중간수준의 프로그람，복잡한 기능 및 
다양한 효과를 제공하는 고급수준의 프로그람이 있다. 

낮은 수준의 도형 처 리 프로그람으로서 는 Paint ， 널 리 쓰이 는 중간수준의 프로그람으로 
서는 Paint shop Pro 가 있으며 높은 수준의 도형처리프로그람으로서는 Photoshop 가 대 
표적 이 다. 

2) 도형처리프로그람의 종류 

Paint shop Pro 2 1 Paint shop Pro 는 다양한 그림서류형식을 지원하는 점도형방식의 도 
형처리프로그람이 다. 

화상입 력기능과 화면을 여 러 가지 방식 으로 따 내는 기능 외 에도 그림 자료를 처 리 하고 편 
집 하는데 필요한 기 능을 대 부분 가지 고 있기 때 문에 널 리 사용된다. Paint shop Pro 는 PC 
통신이 나 를퓨터망을 통해서도 쉽게 내 려 받을수도 있다. 

Photoshop I Photoshop 는 전문적 인 도형 처 리 프로그람이 다. 하나의 그림 에 여 러 개의 
계층을 주어 그림을 합성하는 계층기능，다양한 려과기능 등 일반도형처 리프로그람에는 없 
는 전문적 인 기능을 가지고 있 다. 


/ 도형처리프로그람 I 도형처리를 하기 위해서는 두가지 프로그람이 반드시 있어야 한다. 우선 도형 
보기 분야인데 이것은 도형서류의 내용을 보여 준다. ACDSee, SEA 등이 있다. 다른 하나는 도형편집분야 
인데 이것은 도형서류를 편집하는 역할을 한다. Paint 나 Photoshop 등이 대표적이다. 

2 I Paint shop Pro I 다양한 형래의 붓，사진가공，화상처 리，색상변환기능과 여러가지 려과기와 화 
상변형 기능을 가지고 있 다. 그림 감상용이 나 간단한 도형 처리 프로그람으로서 적당하며 화상잡기용으로도 널 
리 사용되고 있다. 
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그림 5-9. Paint shop Pro 
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그림 5-10. Photoshop 
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3) 그림자료의 수집 

그림자료는 직접 만들수도 있지만 이미 만들어 져 있는 그림자료를 다양한 방식으로 수 

집할수 있다. 

서고 화상 (Clip Art ) I 서고 화상은 다양한주제별로많 
은 그림 자료들을 미 리 제작하여 CD-ROM 과 같은 기 억 
매체에 담아 제공되는 일종의 그림자료묶음을 말한다. 
Word 프로그람에 도 많은 서 고화상자료가 제 공되 고 있다. 

화상잡기 ( Capture ) | 화상잡기 1 는 화상의 일부 령역 

을 선택적으로 따 내여 그림자료로 만드는 방법 이다. 
화상입력장치 Windows 조작체계에서 Print 건을 누르면 현재 나 



화상입력프로그람 

그림 5-11. 화상입력장치와 화상입력의 실례 


1 I 화상잡기 I 화상을 잘라 BMP , TIFF，JPG 와 갈은 그림서류로 만드는 작업을 말한다. 오려등판 ( Clip 
Board ) 에 잡아둔 영상자료를 일 반그림서류로 보관하려면 Photoshop 나 Paint shop Pro 와 같은 도형처 
리프로그람이 있어야 한다. 


콤퓨터 (기초편) 
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타나 있는 전체 화면을 그대로 따 낼수 있고 Alt + Print 건을 누르면 현재 능동상태로 되 
여 있는 창문만을 따 낼수 있다. 

따낸 그림 자료는 자동적 으로 오려붙임 판이 라는 림시기 억장치 에 보관되 는데 이것을 응 
용프로그람에서 호출하여 붙여 넣을수 있다. 

화상입력 | 화상입력 ( Scanning ) 은 현실세계의 그림을 화상입력장치를 리용하여 를퓨 
터 에 읽어 넣음으로써 수자식그림자료로 만드는 방법 이 다. 

사진이 나 그림을 를퓨터그림 자료로 만들려 고 할 때 화상입 력은 아주 편리하게 쓰인다. 
화상입 력을 하려면 화상입 력장치 이외 에도 화상입 력기능을 제 공하는 별도의 응용프로그람 
이 를퓨터에 설치되여 있어야 한다. 

일반적 인 화상입 력절 차는 그림자료(人떤, 그림준비)—화상입력지원프로그람 실행—화상 
입력방식설정ᅳ모의화상입력에 의한 시사ᅳ화상입력할 구역지정ᅳ실지 화상입력 등의 순서 

로 된다. 



수자식 M 진기는 필림이 필요 없는 카메라로서 촬영된 사진영상을 사진 
기내부의 기억기에 수자식으로 보관한다. 수자식사진기 
를 를퓨터와 련결하면 촬영한 사진을 를퓨터에 불러 내 
여 일 반 그림 자료처 럼 처 리 할수 있 다. 


수자식사진기 I 


현상이 나 인화가 필요없으며 결국 비용을 절 약할수 있 
고 촬영후 pc 에 입력하여 인쇄할수도 있기때문에 시간 
도 줄어 들게 된다. 화상입력장치나 천연색복사기 대신 
으로 활용할수도 있다. 


그림 5-12. 수자식사진기 


복습로各 

• 여러가지 그림자료의 수집방법을 비교하여 쉬운 방법과 어려운 방법에 대하여 이야기를 나 
누어 보자. 


♦ 직접 실습해보기 


모형저피玉立그항 억리기，상상외 계계 그려보기 
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콤퓨터 (기초편) 



상상의 세계를 그리기 위한 준비로서 도형처리프로그람을 리용하여 그림을 그려 보고 다 
양한 기능을 익혀 보자. 


정 습과정 1 

초、，、 /' 시〜今 、，、，、/、，、 f 

다음과 같은 과정을 따라 하면서 실습과정을 익히고 여러가지 방법을 리용하여 응용해 
보자. 

도형처리프로그람 설치하기 : 도형 처 리 프로그람을 를퓨터 에 설 치 한다. 

도형처리프로그람 실행하기 : 설치 한 도형 처 리 프로그람을 실행시 키 고 임의의 그림 자료 
서류를 연다. 

그림의 일부 부분에 대하여 작업하기 : 그림의 일부 부분을 다양한 형태와 양식으로 선 
택하여 작업한다. 

화상 잡기 : 화상잡기기능을 리용하여 따 내려는 화상령역을 잡기한다. 

글자 쓰기 : 글자입력도구를 리용하여 그림령역에 글자를 입력한다. 

간단한 그림그리기 : 여 러가지 도구를 리용하여 그림을 그린다. 

그림에 효과 주기 : 그림 에 여 러가지 효과를 준다 
그림 변형하기 : 그림을 다른 형래로 변형한다. 

그림에 특수효과 주기 : 그림 에 다양한 특수효과를 준다. 

그림자료 보관하기 : 그림 자료를 특정 한 그림 서 류형 식 으로 보관한다. 

그림자료서류형식 변환하기 : 보관한 그림 자료를 다른 서 류형 식 으로 변환한다. 


태 제 \ 

도형처리프로그람으로 상상의 세계를 그려 보자. 

점 습과정 2 

，▽、사'，뇌， 

주제 선정하기 : 다양한 주제를 생각해 보고 원하는 주제를 선정 한다. 

그림 그리기 : 도형처 리프로그람을 리용하여 선정한 주제에 관한 그림을 그린다. 
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♦ 평가하기 


제 5 장. 다 매 체 


士서대立 평가해 보고 미音# 경우 4련비용올확 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

도형처리프로그람의 종류와 특징을 설명할수 있는가? 




그림자료의 수집방법을 라렬할수 있는가? 




를퓨터망에서 내리싣기 한 도형 처리프로그람을 를퓨터에 설치 
할수 있는가? 




도형처리프로그람을 리용하여 따 내려는 화면을 잡기할수 할 
수 있는가? 




사진이나 그림을 화상입력할수 있는가? 




수자식사진기를 리용하여 그림자료를 만들수 있는가? 




도형처리프로그람을 리용하여 그림을 다양한 형래로 변형시킬 
수 있는가? 




그림자료를 지정한 서류형식으로 보관할수 있는가? 





• 해보기 

나'니〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜〜스 

저立 香께 해보기 

，、， wwwwwww 、 八 

• 화상입력장치가 설치되여 있는 경우 사진을 화상입력하여 문서에 삽입해 보자. 

• 수자식사진기를 사용하는 방법을 알아 보자. 

과제4• 선 척 4여 해보기 

• 문서 편집 프로그람에 서 제 공하는 그림 자료중 10개 를 모아 출력 해 보자. 

• 수자식사진기를 리용하여 동무들을 촬영해 보고 촬영한 사진을 를퓨터에 보관하여 보자. 

• 보관한 사진을 도형처 리프로그람에서 열어 jpg 서류형식으로 보관하여 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 


제5절. 다매체편집물 만들기 


자기 가 직접 그린 그림 에 글을 써 넣 고 경쾌 한 음악과 자신의 목소리 가 함께 담긴 새 해 
축하장을 동무들이 받는다면 정말 좋아할것이다. 

다매체의 활용분야를 알아 보고 여러가지 형래의 자료를 함께 보 
관하는 방법을 학습하자. 

♦ 기초지식 

1) 다매체 pc 란 무엇인가 

다매 체 가 나오기 전 에 는 개 인용를퓨터 에 다매 체 관련 장 
치가 설치되여 있지 않았다. 이 시기에는 를퓨터에서 다 
매 체 를 리 용하려 면 음성 기 판，스피 카， CD-ROM 과 같은 다 
매체관련장치를 별도로 설치해야 하였다. 

다매체 PC 란 다매 체 를 재 생 하고 제 작하는데 필 요한 다 
매체구성 요소가 설치되 여 있는 개 인용를퓨터 를 의미 한다. 
다매체 PC 를 줄여서 MPC 라고도 한다. 

현재 사용하는 대부분의 PC 는 제작할 때 에 필요한 다 
매체 관련장치 가 미 리 설치되 였기때 문에 사용자들은 따로 장 
치를 추가하지 않고도 다매체를 쉽게 리용할수 있다. 

그림 5-13. 립 체안면표시장치 2 )다매체의찰용분야 

오늘날 다매체는 거의 모든 분야에서 널리 쓰이고 있다. 몇가지 실례를 들어 보면 다 
음과 같다. 

VOD I VOD ( Video On Demand ) 는 주문형비데 오를 가리키는 말이 다. 가정 에서 텔 

레비죤 또는 통신망에 련결된 를퓨터를 리용하여 교육을 받을수 있고 영화를 선택하여 볼 
수 있는 봉사형래 이다. 
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제 5 장. 다 매 체 

가상현실 I 를퓨터와 다매체를 리용하여 인간의 시각，청각，촉각，후각，미각에 신호 
를 전달하여 실제 존재하지 않는 환경을 가상적으로 현실감있게 표현해 주는 기술이다. 가 
상현실 은 자료를 입 력하는 장갑，립 체안면표시장치 등을 리 용하여 체 험할수 있 다. 

화상회의 I 먼 거리에 떨어 져 있는 사람들끼리 를퓨터，통신망，다매체기술 등을 리 
용하여 화면을 통해 회의를 할수 있다. 



원격교육 I 를퓨터 와 여 러 기 술을 리 용하여 시 간과 공간의 제 한을 받지 않고 진행하는 
다매 체교육을 말한다. 례 를 들어 청 진과 원산，신의 주에 있는 학생 들이 평 양에 있는 선생 
님으로부터 화면을 통해 수업을 받을수 있는 형래가 원격교육 이다. 



。•습로各 

• 영화나 텔레비죤에서 다매체기술과 를퓨터도형처리기술이 리용된 실례를 찾아 보자. 

• 가상현실을 리용하여 할수 있는 일들에는 어떤것들이 있는지 조사하여 발표해 보자. 
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콤퓨터 (기초편) 

♦ 직접실습해보기 


다매체4점올 작성 4기 


계 계 

그〜，、，、，、，、入 

자신의 목소리를 륵음한 소리자료와 직접 그린 그림자료，를퓨터망에서 내리실은 그림 
자료，경음악 등이 모두 포함된 다매체편집물을 만들어 보자. 

씽 香과정 


다매체편집물의 구성안에 대한 총적설계 : 만들려고 하는 다매체 편집 물에 들어 갈 그림， 
문자，음성，배경음악 등에 관한 종체적 인 륜곽을 구성 하여 종이에 간단하게 그린다 

편집물에 담을 그림그리기 : 도형처리프로그람으로 새해와 관련된 그림을 그리고 그림 
서류로 보관한다. 

편집물에 담을 음성 록음하기 : 록음프로그람으로 새해를 축하하는 내용이 담긴 음성을 
륵음하고 소리서류로 보관한다. 

콤퓨터 망에서 필요한 그림자료서류와 배경음악자료서류를 비롯한 관련자료 구하기 : 웨 

브열람기로 인터네트에 접속하여 새해와 관련된 그림자료서류과 필요한 배경음악을 찾아서 
내리 싣는다. 

문서편집기로 글자，그림，음성 삽입하기 : 문서편집프로그람으로 자신이 그린 그림，륵 

음한 소리，콤퓨터망에서 찾은 그림 등을 삽입해 넣고 글자를 입력한다. 

다매체편집물 완성하기 : 그밖에 새 해 축하장에 들어 갈 내 용을 추가하고 글자모양 및 색 
상 등을 변경하여 축하장을 보기 좋게 완성한 다음 보관한다. 
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♦ 평가하기 


제 5 장. 다 매 체 


去저대立 평가해 보고 미音# 경우 4천내용올 4저 와인해보기! 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 m 

미흡 

다매체 PC 란 무엇 인지 설명할수 있는가? 




다매체의 활용분야에 대해 설명할수 있는가? 




를퓨터망에서 만들려고 하는 편집물과 관련된 그림자료 및 소 

리자료를 내리실을수 있는가? 




를퓨터 망에서 내 리 실은 그림 자료와 소리 자료를 문서 편집 프로그 

탐으로 만든 문서에 삽입할수 있는가? 





• 해보기 

ᄉ、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、、 

서立 香께 해보기 

，、사'，、，、，、，，、，，、/'， V 〜서， V 〜ᄉ 

• 를퓨터망에서 편집물을 발송해 주는 웨브싸이트들을 조사해 보자. 

• 새해와 관련된 그림자료나 소리자료를 를퓨터망에서 찾아 내리 실어 보자. 


과게4 선 직하여 혼자 해보기 
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콤퓨터 (기초편) 


• 문서편집프로그람으로 그림자료와 소리자료를 삽입하는 방법을 실습해 보자. 

• 편집물의 바탕에 멋 있는 배경사진을 깔고 자신이 직접 시를 랑송한것을 륵음하여 문서편 
집프로그람으로 멋 있는 다매체시 랑송집을 만들어 보자. 


이야기교실 


방各에서 다매체의 考용 

조선중앙텔 례 비 죤방송에 서 는 를퓨터 다매 체 기 술을 리 용하여 텔례 비 죤편집 물을 방영 
하고 있다. 다매체를퓨터도형 처리기술을 리 용한 실례로서 일기예보시간에 나오는 배경 
화면이나 과학영화의 일부 화면들은 원래 기상그림 이나 본래의 장면을 직접 촬영한것 
이 아니 라 를퓨터도형처 리기술과 다매체 기술을 리용하여 기상그림 과 방송원의 목소리 
를 합성하거나 만들려는 화면을 생성하여 시청자에게 방영하는것 이다. 

이밖에 만화영화나 예술영화제작에서도 3 차원 콤퓨터도형처리기 범을 리 용하여 현 
실적 으로 촬영 하기 불가능하거 나 힘 든 장면을 인공적 으로 실제 장면과 분간하지 못할 정 
도로 훌륭하게 만들어 내고 있다. 
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제 6 절. 사진첩 만들기 


제 5 장. 다 매 체 


사진첩 을 멋 있게 만들어 놓으면 두고두고 보면서 그때 를 추억할것 이 다. 

그러면 선전물작성프로그람 ( Presentation ) 의 개념과 기본기능을 알아 보고 그것을 응 
용하여 보자. 

♦ 기초지식 

1 ) 선전물작성프로그람이란 무엇인가 

프리젠레이션 ( Presentation ) 이 란 말자체 의 뜻은《 보고》또는《 발표》라는 의 미 를 가 
지고 있다. 이때 발표자는 발표내용을 다른 사람에게 쉽게 전달하기 위하여 인쇄물，륵화 
물，를퓨터 등 다양한 매체를 리용하게 된다. 

선전물작성프로그람 ( 프리젠태이션 프로그람 ) 은 를퓨터 를 리 용하여 발표할 때 발표자 

료를 쉽게 만들고 발표를 편리하게 할수 있도륵 도와 주는 응용프로그람이다. 

선전물작성프로그람을 리용하면 발표자료를 작성한 경험이 없는 사람이나 시간이 없는 
사람들도 쉽고 빠르게 발표자료를 작성 할수 있다. 또한 발표자료에 다매체자료를 삽입할수 
있고 다양한 효과를 줄수 있다. 

최근에 나온 선전물작성프로그람은 발표자료를 자동적으로 만들어 주고 다양한 실례자 
료를 제공하는 등 편리한 기능들이 많기때문에 이것들을 리용하면 쉽고 빠르게 발표자료나 
보고자료를 만들수 있다. 

2 ) 선전쿨작성프로그람 다루기 

선전물작성프로그람은 발표자료작성자의 편의를 위하여 같은 자료에 대해서 여러 류형 
의 화면작성형태를 제공한다. 매 화면작성형태마다 그것으로서의 특징과 우점이 있기때문 
에 작성자는 조건에 따라 적당한 화면작성형래를 선택하여 자료를 작성할수 있다. 

선전물작성 프로그람가운데 서 Power Point 가 일 반적 으로 가장 많이 쓰인 다. Power Point 
는 다양한 문서편집기능과 함께 그림그리기기능들도 가지고 있다. 또한 화상자료와 음성자 
료，다른 응용프로그람에 의하여 만들어 진 서류를 함께 사용할수 있으며 먼거리화상회의 
도 할수 있다. 

Power Point 는 그림 5_14 와 같이 구성 되 여 있 다. 그림 에 서 볼수 있는것 처 럼 Windows 
용응용프로그람들과 비슷한 환경을 가지 고 있으며 발표자료의 작성을 도와 주는 도구 및 기 
능들을 가지고 있다. 
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콤퓨터 (기초편) 


복습토各 


사진첩에 포함될 주제로는 어떤것들이 좋은가，그리고 이것을 사진첩에서 어떻게 나타내 
는것이 좋은가를 이야기해 보자. 

각 조별로 나눈 사진첩의 자료수집 및 제작작업을 효률적으로 수행하기 위해 매 사람이 어 
떤 역할을 담당하는것이 좋은지 이야기해 보자. 


ᄉ차림표표시띠 개요화면 

도구띠 



| _ Microsoft PowerPoint - [Presentationl ] 





11] File Edit View Insery FormaJ^WSlT^lide5how Window Help 


-Ifll x| 

D [보 H 鍾 # 

/ 월 ■률 


33% |l 

到 

Common Tasks ▼ 

» 

▼ 


■ 


화면작성형래 
선택도구 



■ : □ SS 百 시 
Draw 



Click to add title 


Click to add subtitle 



■ Auto5hapes ▼ \ 、 □ 이 ^ T e£ T A T = 



꽛 de 1 

상래 표시 띠 


of : 


Artsy 


그리기도구칸 
그림 5-14. Power Point 의 화면구성 
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♦ 직접실습해보기 


제 5 장. 다 매 체 


섬경롭작성玉立그린•올 피용현，태제화면 #볼기, 자친침 #볼기 

，냥'、，〜^〜〉 

예 계 

》、，、，%，、，、，、，各 

선전물작성프로그람을 리용하여 다음과 같은 례 제 화면을 만들어 보자. 



<^〜介、，〜ᄉ、， V 〜〜서 

4 音과정 1 


새 투영편 선택하기 : 선전물작성프로그람에서 빈 화면형태의 새 투영편을 연다. 

글자 입력하기 : Insert —Textbox 를 선택 하여 문자입 력 칸의 크기를 알맞게 조절하고 글 
자를 입력한다. 

글자의 형태를 편집하기 : 입력한 글자를 블로크로 선택하고 Format —Font 를 선택하 

여 서 체 를 수정 한다. 

도형삽입하기 : Insert —Picture —From File 을 선택 하여 삽입 하려는 항목을 선택 한후 
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콤퓨터 (기초편) 


투영편화면에 도형을 그려 넣는다. 

보관하기 : File ^ Save As 를 선택하여 보관할 서류철과 서류이름을 지정한 후에 작성 
한 례제화면을 보관한다. 

인쇄하기 : File —Open 을 선택 하여 보관한 서류를 연 다음 File — Print 를 선택 하여 

인쇄 한다. 


태 A % 


선전물작성프로그람을 리용하여 사진접을 만들어 보자. 


씽 습과정 2 

사진첩 내용 구성하기 : 사진첩의 주제와 내용，형식 등을 설정 하고 문서로 작성 한다. 

조별로 과제 분담하기 : 인원을 몇개의 조로 나누고 각 조의 과제를 제시한다. 

사진첩 자료수집 및 제작하기 : 사진첩 에 포함될 사진을 화상입 력 하여 그림 자료서 류로 만 
들고 음성을 록음하여 소리 자료로 만들어 디스크에 보관한다. 

새 투영편 선택하기 : 선전물작성프로그람에서 빈 화면형래의 새 투영편을 연다. 

배경화면 삽입하기 : 대화칸에서 배경으로 쓰일 그림을 화면에 알맞는 크기로 배치한다. 

첫 투영편화면 작성하기 : 제목과 주제에 따른 첫 화면을 작성하고 서체 및 본문칸 등 
을 보기 좋게 편집한다. 

주제별 투영편화면 작성하기 : 첫 투영편화면의 각 주제를 선택할 때 분기되는 해 당 주 
제의 투영편화면들을 작성한다 

투영편화면 련결하기 : 투영편을 실행하면 매 투영편화면이 알맞게 련결되도록 실행을 설 
정 한다. 

나머지 투영편화면 작성하기 : 나머지 투영편화면을 작성하고 각 투영편화면을 알맞게 련 
결하여 사진첩을 완성한다. 


164 


교육성 프로그람교육쎈터 








제 5 장. 다 매 체 


♦ 평가하기 

、冬、/、，、 

4•저대立 평가해 보고 미音# 경우 4현비용올 다시 와언해보기 


평가항목 

평 가 

잘함 

보 통 

미흡 

선전물작성 프로그람이 란 무엇 인지 설명 할수 있는가? 




선전물작성 프로그람에 서 제 공하는 도움말을 활용할수 있는가? 




투영편화면에 문자와 도형을 입력할수 있는가? 




투영편화면에 입력한 문자와 삽입한 도형을 편집할수 있는가? 




투영편화면에 삽입한 도형 안에 문자를 추가할수 있는가? 




작성한 매 투영편화면이 정확하게 련결되도록 실행을 설정 
할수 있는가? 





• 해보기 

人、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、，、人 

서立 香께 해보기 

/ WWWWWWWV 、 八 

• 선전물작성프로그람을 리용하여 어떤것들을 제작할수 있는가를 조사해 보자. 

<、， vv 、，、，、， v 、， v 、，、，、，、，、，、，、， vvvv 、，、，、，、， v 〜，\〈 

과제 4* 섬 책 4여 혼斗 해보기 

，、/、， V 八 V 今，，、，'，'，、，ᆻ〜〜이〜八、，、，^ 

• 선전물작성프로그람으로 투영편화면에 도형을 삽입 하고 삽입한 도형에 문자를 추가해 보자. 

• 선전물작성프로그람으로 투영편화면에 도형，서고화상 등의 객체를 삽입한후 편집해 보자. 
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